﻿L AMMERAL GRAFICA MAȘINII PE CALCULATELE PERSONALE GRAFICA MAȘINILOR PE CALCULATELE PERSONALE GRAFICA CALCULATORULUI PENTRU PC-ul IBM L Ammeral Hogeschool Utrecht Olanda JOHNWILEY&SONS Chichester • New York • Brisbane • Toronto Singapore Seria COMPUTER GRAPHICS ÎN LIMBAJ C L Ammeral GRAFICA MAȘINILOR PE CALCULATELE PERSONALE Traducere din engleză de V A Lviv Sistemul Sol din Moscova BBK , A UDC Ammeral L A Grafică computerizată pe computerele personale Pe din engleză - M : "Sol System", - pagini: ill ISBN - - - (rusă) Este prezentat conceptul de construire a software-ului de grafică pe computer de nivel scăzut în limbajul C pentru computere personale Este prezentat un pachet de rutine grafice care implementează o serie de funcții utile care pot fi utilizate în programele de aplicație La sfârșitul cărții este un exemplu de program interactiv simplu pentru schiță și schiță Pentru o gamă largă de cititori care utilizează computere personale IBM PC sau compatibile cu acestea pentru a lucra cu informații grafice A - (bezobyaal) A I ( > - , ) { Y++; d-} } } Abaterea d, așa cum este definită mai sus, este setată inițial la zero și se modifică la fiecare pas de ciclu Deoarece d indică cât de departe se află sub linia exactă punctul calculat, valoarea lui d este mărită cu valoarea pantei t dacă X este crescut cu unu și dacă Y rămâne neschimbat Această condiție nu este îndeplinită dacă valoarea variabilei d depășește valoarea de , În acest moment, trebuie să măriți Y cu unu Este evident că în acest moment trebuie redusă și abaterea d (egal cu Yexact - Y) Astfel, vedem că variabila d oferă un instrument excelent pentru a decide dacă să crească valoarea lui Y Să încercăm acum să excludem variabilele în virgulă mobilă t și d Se poate constata că valoarea exactă a variabilei t în sens matematic este o fracție rațională, deoarece avem Y -Y 'X -X unde numărătorul și numitorul sunt numere întregi Deoarece valoarea lui d este calculată ca o sumă finită de elemente de linii, fiecare dintre ele fiind fie / sau - , atunci d este, de asemenea, o fracție rațională și, ca /, poate fi scris ca un coeficient cu un numitor egal cu X - XI Prin urmare, se poate trece pur și simplu la variabilele întregi T și D, care se obțin prin înmulțirea valorilor lui t și d cu numitorul XI - XI De asemenea, este de dorit să scapi de constanta neîntregătoare , Acest lucru nu este, de asemenea, dificil de implementat, deoarece necesită pur și simplu dublarea numitorului Astfel, vom folosi T = denum • t D = denum • d Unde denum = • (X - XI) Acum să înlocuim operatorul condiționat din funcția drawjinel cu if (D > dX) { Y++; D-denom; } Unde JX=X -X Calculatorul efectuează o operație de comparare mai rapid cu zero decât cu o valoare diferită de zero precum dX Prin urmare, introducem o variabilă E=D-dX deci acum condiția d > dX poate fi înlocuită cu condiția E > Desigur, valoarea inițială pentru E trebuie să fie egală cu -dX, care corespunde cu D = Aceasta duce la o versiune îmbunătățită a draw line \ draw llne (X Y X , Y ) int X , Y , X Y ; { Int XY T, E, dX, dY, denom; dX-X -X ; dY-Y -Y ; denom-dX" ; /*denom- *dX */ T-dY " ; /* T - *dY */ E-dX; Y-Y ; pentru (X - X ; X ) { Y++; E-denom; } } } - Capitolul TRASAREA LINIILOR Tabelul Valori secvențiale ale variabilelor X, Y, E calculate de funcția draw line pentru datele din fig punct(X,Y)\ E+=T; U++; E-^denom; X Y Y Y Yexact - - + / - + / - + / - + / - + / - + / - + / - + / - + / - + / - Deoarece această funcție folosește numai numere întregi, mașina va efectua calcule mult mai rapid, ceea ce ne-am dorit Acesta din urmă nu este deloc necesar, dar din punct de vedere didactic este foarte util să folosim funcția drawjinei pentru exemplul din Fig Făcând acest lucru, putem obține cu ușurință Tabelul , care arată modificarea valorilor lui X, Y, E la fiecare pas al calculului Antetul tabelului prezintă expresii operator în limbaj C, preluate din funcția draw line La fiecare pas, valorile numerice din tabel sunt obținute imediat după ce operatorul corespunzător a fost evaluat Înainte de începerea buclei, vor fi determinate valorile inițiale dX=ll, dy= , denom= , T= , E- , Y" Rețineți că coordonatele Y din a doua coloană sunt numere întregi, care sunt obținute prin rotunjirea valorilor exacte Yexact date în ultima coloană a tabelului Deci, am obținut un algoritm rapid pentru trasarea unui segment de linie dreaptă care leagă punctele P și P , cu condiția ca poziția punctului P față de punctul P să corespundă imaginii din Fig Rămâne doar generalizarea funcției draw line$ pentru a obține versiunea finală a funcției draw line, care poate accepta oricare două puncte P și P Să introducem o variabilă UTILIZAREA YUN INTERRUPT vertlonger, care, atunci când este setată la , înseamnă că distanța verticală dintre punctele P și P este mai mare decât distanța orizontală Dacă vertlonger= , atunci variabila independentă va fi Y în loc de X Aici vom folosi o instrucțiune while în loc de o instrucțiune for, astfel încât bucla poate testa vertlonger pentru a decide ce variabilă, X sau Y, ar trebui să fie incrementată ca independentă variabilă (similar cu variabila de control din bucla for) Cealaltă variabilă va fi apoi variabila dependentă - incrementul acesteia depinde de condiția E > draw llne(X , Y X , Y ) int XI Y X , Y ; { Int X, Y T, E dX dY denom Xlnc - Yinc - vertlonger- aux; dX-X -X ; dY-Y -Y ; dacă (dX dX) { vertlonger - ; aux-dX; dX - dY; dY - aux; } denom - dX " ; T-dY" ; E dX; X-X ; Y-Y ; în timp ce(dX->- ) {punct(X, Y); dacă ((ET) > ) { if (vertlonger) X -h- Xinc; altfel Y -h- Yinc; E-denom; } Dacă (versul mai lung) Y +- Yinc; altfel X +- Xinc; } UTILIZAREA INTERRUPȚIEI YUN PENTRU ILUMINARE PIXEL În Secțiunea , s-a spus că o cantitate destul de mare de memorie este inclusă în adaptorul grafic, care este denumită în mod obișnuit memorie pe ecran Apelarea funcției noastre punct va scrie unul la unul dintre biții din această memorie a ecranului Există mai multe modalități de a realiza acest lucru Una este utilizarea serviciului oferit de programele Basic Input/Output System (BIOS) ale sistemului de operare Este posibil să folosiți conceptul Capitolul TRASAREA LINIILOR "întrerupere software" descrisă la punctul Potrivit unor experți, acesta este singurul mod "cinstit" de a accesa memoria ecranului, dar se aplică doar unui adaptor grafic color, deci în paragraful Să ne uităm la un mod mai general Pentru un adaptor de culoare, puteți include în programul text următoarele rânduri: #include "dos h" uniunea REGS regs; punct(X, Y) int X Y; /* Pre-lansare cu aplicație */ /* Coduri BSVV pentru evidențierea pixelilor */ /* Versiunea preliminară folosind BIOS */ /* cod pentru a llght plxel */ { regs h ah - ; regs h al- ; /* Codul culorii */ /* Codul culorii */ regs x cx-X; /* Coordonata X */ /* Coordonata X */ regs x dx - Y; /* Coordonata Y */ /* Coordonata Y */ lnt ( x , &regs, &regs); /* întrerupere software JUN */ /* întrerupere software JUN */ } Setarea întreruperii software JUN cu codul înseamnă că pixelul cu coordonatele X și Y trebuie evidențiat Registrele AH, AL, CX, DX trebuie introduse cu valorile corespunzătoare, așa cum se explică prin comentariile din program Denumirile acestor registre sunt date în paragraful ACCES DIRECT LA MEMORIA ECRANULUI Este posibil să ocoliți programele de bază ale sistemului de intrare/ieșire utilizate în Secțiunea și scrieți datele direct în memoria ecranului Dacă programarea s-ar face în limbaj de asamblare, atunci metoda descrisă aici ar funcționa mult mai rapid decât cea dată în Secțiunea , dar acum programarea s-a făcut în C și s-ar putea pune la îndoială posibilitatea îmbunătățirii eficienței Cu toate acestea, funcția de întrerupere software YUN nu poate fi aplicată unui adaptor grafic monocrom, așa cum ACCES DIRECT LA MEMORIA ECRANULUI că mai trebuie să vă dezvoltați propriul mod de a accesa memoria ecranului dacă nu utilizați un adaptor grafic color Din motive de simetrie, această nouă metodă va fi aplicată ulterior unui afișaj grafic color, dar la început o vom lua în considerare doar pentru un afișaj grafic monocrom După cum se știe deja, la apelarea funcției punct(X, Y), bitul corespunzător coordonatelor pixelului X și Y este setat la unu Să începem cu un exemplu simplu Implementăm următorul apel la funcție: punct( , ); ceea ce înseamnă evidențierea pixelului din colțul din stânga sus al ecranului Vom folosi o pagină grafică care începe cu adresa B Bitul (bitul din stânga) la această adresă trebuie setat la unu Desigur, toți ceilalți biți din acea celulă trebuie să rămână neschimbați Operația OR pe biți combinată cu operatorul de atribuire va fi foarte utilă aici, adică se va folosi "operatorul de editare" I=, precum și funcțiile rack și roque descrise la punctul Funcția rack va fi folosită pentru a "citi din" memoria ecranului, în timp ce funcția roque va fi folosită pentru a "scrie" în memoria ecranului Ambele funcții sunt necesare aici: charch; peek( xB , , &ch, ); /* din celula cu adresa B datele sunt rescrise în ch */ /* conținutul adresei B este atribuit ch */ ch - x ; /* Setează bitul din stânga în ch */ /* partea din stânga a ch este setată */ poke( xB , &ch, ); /* valoarea de la ch este transferată în locația de memorie B */ /* valoarea lui ch este plasată în locația de memorie B */ Amintiți-vă că fiecare linie de pe ecran conține de pixeli, ceea ce corespunde la de octeți Prin urmare, ne-am aștepta ca primul octet pentru șirul Y să fie xB + * Y Capitolul TRASAREA LINIILOR Cu toate acestea, din motive legate de implementarea hardware a scanării raster, adresa acestui octet este definită ca хВ + Вх * (Y % ) + * (Y / ) După cum știți, în limbajul C, operatorii / și % denotă operațiile obținând un cât și, respectiv, un rest dintr-o diviziune întreagă Astfel, obținem următoarele valori de offset (relativ la pentru adresa B ) Tabelul Decalaje pentru afișaj monocrom Numărul liniei Decalaj al punctului cel mai din stânga al liniei Y Y (față de adresa xB OOO) x x x x + x + x + x + x + x + Fiecare dintre pozițiile inițiale corespunde unui punct (O, Y) La această valoare, trebuie să adăugați valoarea calculată în program ca X / pentru a obține adresa octetului în care se află bitul pentru punctul (X, Y) Restul de X % este utilizat pentru a determina poziţia dorită a biţilor în acel octet Deoarece valoarea X = trebuie să corespundă bitului din stânga, adică bitului , numărul exact de biți este determinat din expresia - X % Acum funcția dot(X, Y) poate fi scrisă după cum urmează: /* Aceasta este o versiune pre-lansare a funcției dot, */ /* funcționează numai pentru placa grafică monocromă */ /* Thls este o versiune preliminară a punctului functlon; */ /* funcționează numai pentru adaptorul graphlcs monocrom */ ACCES DIRECT LA MEMORIA ECRANULUI punct(X, Y) int X, Y; { int offset; charch; offset - x * (Y% ) + *(Y/ ) + (X/ ); peek(OxB , offset, &ch ); chl- "( -X% ); poke( xB , offset, &ch, ); } În loc de expresii X/ X% Y/ Y% vom folosi expresii X" X & Y" Y & Operatorii " (deplasare la dreapta) și & (ȘI pe biți) sunt probabil mai rapidi decât operatorii de divizare / și % și dau același rezultat Acest lucru poate fi verificat prin scrierea tuturor operanzilor în formă binară Astfel, penultima afirmație din funcția punct poate fi rescrisă ca: ch I- "( -(X& )); Dar acest operator poate fi scris și într-o formă care funcționează mai rapid: ch |- x "(X și ) deoarece în loc să mutați din - (X și ) locuri la stânga, puteți lua numărul și mutați bit X și locuri la dreapta Apoi obținem următoarea versiune a funcției: /* O versiune îmbunătățită a funcției dot; */ /* numai pentru adaptorul grafic monocrom */ dot(X, Y) Int X Y; { int offset; charch; offset - x * (Y& ) + * (Y" ) + (X" ); peek( xB , offset &ch, ); chl- x "(X& ); poke( xB , offset &ch ); } Pentru un adaptor grafic monocrom, totul este făcut Acest paragraf s-ar fi putut termina aici, deoarece funcția punct a fost deja obținută pentru adaptorul grafic color Capitolul TRASAREA LINII pe modul "echitabil" din secțiunea , dar de ce să dai două soluții când ai nevoie doar de una? Un argument este că este de dorit să existe o funcție de punct pentru ambele adaptoare și, deși este complet posibil, utilizarea a două moduri substanțial diferite într-o singură funcție nu pare deloc elegantă În plus, domeniul de aplicare al funcțiilor dezvoltate va fi extins în viitor, iar apoi toate problemele vor fi rezolvate mult mai ușor dacă există o abordare compatibilă pentru ambele tipuri de adaptoare Amintiți-vă că această problemă a fost deja discutată aproape de sfârșitul Capitolului Spre deosebire de funcția punct din Secțiunea , următoarea versiune arată ce se întâmplă de fapt în memoria ecranului: /* Aceasta este o versiune diferită a funcției punct; */ /* funcționează numai cu adaptorul grafic color și poate */ /* înlocui versiunea acestei funcții dată în secțiunea */ punct(X, Y) Int X Y; { int offset; charch; offset - x * (Y& ) + * (Y" ) + (X" ); peek( xB , offset, &ch, ); ch - x " (X& ); poke( xB , offset, &ch, ); } Această versiune este aceeași cu cea mai recentă versiune a funcției pentru adaptorul grafic monocrom Există o memorie de ecran formată din patru părți a câte K octeți fiecare ( K = x ) Aici sunt utilizate două părți din dimensiunea specificată, prima este pentru liniile pare , , , , iar a doua este pentru liniile impare , , , Valorile offset sunt prezentate în tabelul Ultimele două versiuni ale funcției punct diferă în unele constante Combinarea a două funcții într-una se poate face acum foarte simplu, utilizând variabile în loc de constante, cu condiția ca acestor variabile să li se poată atribui valori exacte înainte ca funcția să fie apelată Vom face acest lucru în paragraful următor RECUNOAȘTERE TIP ADAPTATOR Ar fi groaznic dacă, pentru fiecare operațiune de nivel inferior, ar trebui să discutăm despre o versiune separată a programului pentru RECUNOAȘTERE TIP ADAPTATOR Tabelul Compensații pentru afișaj color Numărul liniei Y Offset pentru punctul din stânga al liniei Y (față de adresa x ) x x + x + x + fiecare adaptor În special, a fost deja exprimată dorința de a implementa o singură versiune a funcției punct pentru ambele adaptoare grafice Această abordare mai unificată este posibilă prin utilizarea anumitor variabile ale căror valori depind de tipul de adaptor utilizat Exemple de astfel de variabile sunt X max și Y max, introduse în Secțiunea (Deoarece nu se schimbă niciodată pentru același adaptor, ele pot fi considerate constante, dar vom vedea mai târziu că pot fi definite în timpul execuției și, prin urmare, este mai bine să folosiți termenul "variabilă" pentru ele ) Similar celor două variabile menționate mai sus, să introducem și "variabile" сі, с , сЗ, ale căror valori, împreună cu valorile variabilelor X max și Y max, sunt date în Tabelul Tabelul Valori constante pentru adaptoarele grafice Adaptor grafic monocrom Adaptor grafic color X max Y max сі c mărimea Capitolul TRASAREA LINIILOR Folosind variabilele c , c , c , scriem următoarea funcție generalizată punct, care poate fi aplicată oricărui tip de adaptor: /* Aceasta este versiunea finală a funcției punct */ /* așa cum va fi folosită */ /* Aceasta este funcția punctul așa cum va fi folosită */ dot(X, Y) Int X, Y; { int offset; diagramă; offset - x * (Y&c ) + c * (Y"c ) + (" ); peek( xB , offset &ch ); ch I- x " (X& ); poke( xB , offset &ch, ); } Acum trebuie să avem grijă ca variabilelor cl, c , c să li se atribuie valorile corespunzătoare, iar această atribuire să se facă numai în timpul execuției programului Un program care utilizează funcțiile noastre grafice va putea rula pe orice PC compatibil IBM, cu condiția să conțină fie un adaptor grafic monocrom, fie un adaptor grafic color Nu ar fi o soluție foarte frumoasă atunci când utilizatorului trebuie să i se solicite mesaje despre ce tip de adaptor este disponibil Din fericire, acest lucru nu este necesar În schimb, puteți utiliza o rutină Basic I/O System cu o întrerupere software HH care detectează dacă este instalat un adaptor grafic color Dacă nu, atunci trebuie să existe un adaptor grafic monocrom, dar nici asta nu este de sperat, deoarece poate exista doar un adaptor de afișare monocrom capabil să afișeze doar informații text Dacă cel puțin unul dintre biții și este egal cu zero după accesarea întreruperii software, atunci hardware-ul include un adaptor grafic color Situația este mai complicată dacă ambii acești biți sunt , pentru că atunci va fi necesar să verificăm dacă este într-adevăr un adaptor grafic monocrom Această verificare poate fi făcută încercând să scrieți ceva la adresa xB și apoi citind acel număr Dacă o astfel de încercare eșuează și se citește altceva decât ceea ce a fost scris, atunci nu există adaptor grafic Dacă verificarea s-a încheiat RECUNOAȘTERE TIP ADAPTATOR pe jos, înseamnă că există un fel de adaptor grafic și, deoarece nu este un adaptor grafic color, este logic să presupunem că este un adaptor grafic monocrom Funcția icolog de mai jos returnează o valoare: dacă există un adaptor grafic color; O dacă există un adaptor grafic monocrom; - dacă există un adaptor de afișare monocrom care nu este potrivit pentru afișarea grafică #include "dos h" unlon REGS regs; intlscolorf) { charchO, ch , x; lnt ( x , fcregs, &regs); Dacă ((regs x ax & x ) I- x ) returnează ; /* Grafice color */ /* Adaptor grafic color */ outp( x BF, ); /* Conflguratlon swltch, vezi Sectlon */ /* Comutator de configurare, vezi secțiunea */ peek( xB O , , &chO, ); /* Încercați să citiți chO din memoria ecranului */ /* Încercați să citiți chO din memoria ecranului */ ch - chO L OxFF; /* Găsiți o valoare diferită de ChO */ /* Setați un alt număr decât chO */ poke( xB , &ch ); /* Încercați să scrieți thls în memoria ecranului */ /* Încercați să scrieți acest număr în memoria ecranului */ reek( xB , &x, ); /* Încercați să citiți ultima valoare */ /* Încercați să citiți această ultimă valoare */ roque(xB , , &chO, ); /* Restabiliți valoarea veche chO */ /* Restabiliți valoarea veche chO */ întoarcere (x ch ? : ); /* A fost citită valoarea scrisă? */ /* A fost citit numărul scris? */ } Deși apelul la această funcție poate fi plasat oriunde în program, este nepotrivit să o includeți în funcția punct, deoarece este apelată de atâtea ori și, prin urmare, ar trebui să ruleze cât mai repede posibil Încă trebuie să dezvoltăm funcția initgr pentru a inițializa modul grafic și aici va trebui să introducem apelul la funcția iscolor, așa cum va fi arătat în paragraful următor Capitolul TRASAREA LINIILOR ACTIVAȚI MODUL GRAFIC Vom distinge între două moduri de funcționare ale mașinii - modul text și modul grafic În mod normal, aparatul funcționează în modul text, ceea ce înseamnă că caracterele afișate pe ecran sunt generate de generatorul de caractere Valorile codului ASCII ale acestor caractere, fiecare cu așa-numitele atribute, sunt stocate în memoria adaptorului (care nu trebuie să fie grafică), așa cum sa discutat deja în Secțiunea Funcțiile grafice vor fi executate numai dacă se trece la modul grafic, care uneori este denumit și modul "bitmap" Dar trebuie să fii foarte atent cu asta, deoarece în modul grafic sistemul de operare nu poate afișa niciun mesaj și dacă introducem text de la tastatură, acesta nu va fi afișat pe ecran Secțiunile și discută această situație mai detaliat Dacă doriți să treceți la modul grafic, atunci din nou pașii vor fi oarecum mai simpli cu un adaptor grafic color În ambele cazuri, trebuie să utilizați funcția initgr, dar partea sa de tip adaptor va apela una dintre cele două funcții initcolgr și initmongr, în funcție de tipul adaptorului După cum sa menționat în Secțiunea , cealaltă sarcină a funcției initgr este să interogheze tipul de adaptor utilizat Odată ce tipul adaptorului este cunoscut, se vor defini valorile unor variabile globale importante: int intextmode- , colorgr, X max, Y max; static int c , c c ; float xmax- , y max- , horfact, vertfact; /* Aceasta este funcția de inițializare pentru modul grafic */ /* Thls este o funcție de inltlallzatlon pentru grafice */ lnltgr() { If(lintextmode) eroare /* "Initgr este apelat în modul graphlcs" */ ("Initgr este apelat în modul graphlcs"); colorgr - lscolor(); if (colorgr X max IIY Y max) {fatal(); prlntf /* "Punctează în afara ecranului (X și Y sunt coordonate plxel" */ ("Punctează în afara ecranului (X și Y în coordonatele pixelilor):\n"); printf("X - %d Y - %d\n" );, X, Y); printff'x - % f y - % f\n", X/horfact, (Y maxY)/vertfact); ieșire( ); } } Argumentele funcției de verificare sunt coordonatele pixelilor, dar utilizatorul lucrează de obicei în propriile coordonate, astfel încât valorile coordonatelor pixelului x și y sunt aproximativ convertite în coordonatele chi y originale Amintiți-vă că în modul grafic, sistemul de operare nu poate afișa niciun mesaj pe ecran în cazul unor erori grave grave, cum ar fi depășirea stivei Prin urmare, în programele de grafică, este extrem de important să previi posibilitatea unor astfel de situații eronate În ceea ce privește depășirile de stivă, care pot apărea la rularea programelor recursive, este o idee bună să permiteți o creștere a cantității de memorie disponibilă pentru stivă dincolo de valoarea implicită de, să zicem, de octeți La Capitolul TRASAREA LINIILOR Când lucrați cu compilatorul Lattice C, puteți seta cantitatea de memorie alocată pentru stivă scriind instrucțiunea: unslgned int STACK - ; pentru a defini o dimensiune maximă a stivei de de octeți Această linie va fi inclusă în pachetul nostru grafic UTILIZAREA TASTEI BREAK ÎN MODUL GRAFIC Funcțiile noastre grafice dezvoltate în paragrafele precedente nu sunt încă complete Dacă sunt folosite în forma lor actuală, atunci orice încercare de a utiliza întreruperea consolei atunci când lucrați în modul grafic fie va duce la un efect nedorit, fie nu va fi observată deloc După cum am văzut în Secțiunea , sistemul de operare nu detectează întotdeauna apăsarea combinațiilor de taste Ctrl-Break sau Ctrl-C Funcția checkbreak descrisă în Secțiunea compensează oarecum acest lucru și poate fi utilizată în unele dintre cele mai frecvent utilizate funcții grafice Deoarece un astfel de recurs este relativ inofensiv, locația plasării sale nu contează cu adevărat Puteți utiliza funcția drawjine în acest scop Mai târziu, lista de funcții grafice va fi extinsă și apelul la funcția checkbreak poate fi plasat în alte locuri Desigur, ar putea fi folosită și funcția punct, dar această funcție este numită foarte des și aici este mai bine să eviți timpul relativ mare petrecut cu verificări Dar există și o problemă mai gravă Să presupunem că, ca urmare a unui apel la funcția checkbreak, aparatul detectează o încercare de a provoca o întrerupere a consolei Dacă acest lucru se întâmplă în modul grafic, atunci, fără măsuri speciale, sistemul se poate "bloca", dând impresia unui fel de defecțiune Și numai după oprirea sursei de alimentare și repornirea mașinii, este posibilă funcționarea corectă Situația este explicată simplu Când un program este întrerupt de o întrerupere a consolei, gestionarea implicită de întrerupere va încheia pur și simplu programul Dar, în același timp, nu există nicio revenire la modul text, care este o circumstanță esențială dacă sistemul este într-un grafic UTILIZAREA TASTEI BREAK modul fizic Din acest motiv, ar trebui furnizată o funcție specială, similară cu funcția my fundion din Secțiunea Să-i dăm numele brfun și să-l definim după cum urmează: x int brfun() { la text(); Ieșire(); } La începutul funcției initgr, introduceți linia onbreak(brfun); După această declarație, o întrerupere a consolei va apela funcția brfun, astfel încât sistemul va intra mai întâi în modul text și apoi va opri programul Apelul normal la funcția tojtext nu se face din funcția brfun, ci din alte funcții, de exemplu, din funcția endgr După un astfel de apel normal la funcția tojext, este posibil ca programul să nu se termine imediat, dar va continua să efectueze unele operațiuni, pe care este de asemenea de dorit să le oprească printr-o întrerupere a consolei Deoarece sistemul este acum deja în modul text, trebuie să fie activat gestionarea implicită de întrerupere, nu funcția brfun Prin urmare, atunci când reveniți la modul text, este necesar să restabiliți gestionarea implicită de întrerupere Pentru a face acest lucru, trebuie să includeți un operator în funcția tojtext: onbreak( ); Ca rezultat al discuției din această secțiune, funcțiile initgr, tojtext, draw-line din modulul LINDRAW C (vezi mai jos) vor fi ușor diferite de versiunile lor descrise în secțiunile anterioare Pe lângă apelarea funcției checkbreak, să includem încă o operațiune nouă în funcția draw line Această funcție ar trebui apelată numai în modul grafic, deci este logic să verificați modul curent în ea Când dezvoltați un program de aplicație, uneori este posibil să uitați să includeți un apel la funcția de inițializare a modului grafic initgr și pentru a preveni consecințele nedorite, se recomandă includerea unui mesaj binevoitor Capitolul TRASAREA LINIILOR despre o astfel de eroare Amintiți-vă că variabila injtextmode a fost introdusă pentru a controla modul, astfel încât să puteți include linia în programul draw line: if (injtextmode) error /* "Nu este în modul grafic (caii initgr)" */ ("Nu este în modul grafic (necesită apel initgr)"); L PACHET PENTRU TRASAREA LINII În această secțiune, vom combina toate funcțiile din acest capitol într-un singur modul care, după compilare, poate fi încărcat împreună cu un program principal care utilizează unele dintre aceste funcții /* LINDRAW C: */ /* Un pachet de subprograme pentru desenarea segmentelor de linie */ /* linii Vezi și cartea Ammeral L "Principii */ /* programare în grafica computerizată", Moscova, */ /* Un pachet de rutine pentru trasarea liniilor, vezi și */ /* PRINCIPII DE PROGRAMARE ÎN GRAFICA DE COMPUTER, */ /* de L Ammeral */ #include "dos h" uniunea REGS regs; unsigned int STACK- ; int ln textmode- , colorgr, X max, Y max; static int c , c , c , stare vld veche, X , Y ; float x max- , y max- , horfact, vertfact; caracter static gtable[ ] - { , , , , , , , , , , , }, ttable[ ]-{ , , , , , , , , , , , }, zerouri[ ]; /* impllcltly inltlallzed la zero */ /* implicit initializat la zero */ int IX(x) float x; { return (lntXx*horfact-K) ); } Int IY(y) float y; { return Y max-(lntXy*vertfact+ ); } lnltgr() /* Inltlaliza grafica */ /* Inițializați pachetul grafic */ { intbrfun(); Dacă eroarea (!in textmode) /* initgr se numește În modul grafic */ ("Apelarea funcției initgr în modul grafic"); colorgr-lscolor(); Dacă eroare (colorgr dX) { vertmai mult - ; aux-dX; dX - dY; dY - aux; } denom-dX" ; T-dY " ; E-dX;X-X ; Y-Y ; în timp ce (dX->- ) {punct(XY); lf((E+-T)> ) { If (vertlonger) X h- Xlnc; altfel Y - Ylnc; E-denom; } dacă (vers mai lung) Y +- Ylnc; altfel X +- Xlnc; } } checkbreak() {charch; if (kbhlt()) { ch - getch(); kbhlt(); ungetch(ch); } } punct(X, Y) Int X, Y; /* Afișează plxelul cu coordonatele X, Y */ /* Evidențiați pixelul cu coordonatele X, Y */ { int offset; charch; offset- x *(Y&c ) + c *(Y"c ) + (X" ); peek( xB , offset, &ch, ); chl- x "(X& ); poke( xB , offset, &ch, ); } int iscolor() /* Aflați ce adaptor este folosit */ /* Determinați tipul de adaptor de utilizat */ { char chO, ch , x; int ( x , &regs, &regs); Capitolul TRASAREA LINIILOR Dacă ((regs x ax & x )!- x ) returnează ; /* Grafice color */ /* Adaptor grafic color */ outp( x BF, ); /* Conflguratlon swltch, vezi Sectlon */ /* Comutator de configurare, vezi secțiunea */ peek( xB , &chO, ); /* Încercați să citiți chO din memoria ecranului */ /* Încercați să citiți chO din memoria ecranului ★/ ch - chO A OxFF; /* Găsiți o valoare diferită de chO */ /* Definiți un alt număr decât chO */ poke( xB , , &ch , ); /* Încercați să scrieți în memoria ecranului */ /* Încercați să scrieți acest număr în memoria ecranului */ reek( xB , , &x, ); /* Încercați să citiți ultima valoare */ /* Încercați să citiți această ultimă valoare */ roque( xB , , &chO, ); /* Restabiliți vechea valoare chO */ /* Restabiliți valoarea veche chO */ întoarcere (x - - ch ? : ); /* A fost citită valoarea scrisă? */ /* A fost citit numărul scris? */ } fatal() /* Desenează o diagonală, apoi mergi până când se apasă o tastă, */ /* și revine în sfârșit la modul text */ /* Desenați diagonala la tot ecranul, apoi așteptați */ /* apăsând orice tastă pentru a comuta în sfârșit */ /* la modul text */ { draw llne( , Y max, X max, ); endgra(); } check(X, Y) Int X, Y; /* Dacă polnt (X, Y) depășește limitele ecranului, */ /* apoi caii fatal, prinț coordonatele greșite și stop */ /* Dacă punctul (X, Y) se află în afara ecranului, atunci apelați */ /* funcții fatale, afișați coordonate invalide și opriți */ { Dacă (X X gpax IIY Y max) {fatal(); prlntf /* "Ecranul exterior complet (X și Y sunt coordonate plxel" */ ("Punctează în afara ecranului (X și Y în coordonatele pixelilor):\n"); prlntff'X - %d Y - %d\n", X, Y); prlntff'x - % f y - % Yu Zlp", X/horfact, (Y maxY)/vertfact); exlt( ); } } IntbrfunO /* Graphlcs întreruperea handlerului, deallng wlth break break */ /* Gestionarea întreruperii consolei în modul grafic */ /* */ { la text(); exlt( ); /* Înainte de exlt, reveniți la modelul text */ /* Reveniți la modul text înainte de a ieși! */ } EXEMPLU EXEMPLU În cartea anterioară a autorului, "Principii de programare în grafica computerizată", toate programele cu ieșire grafică au folosit cele patru subrutine grafice initgr, move, draw, endgr incluse în modulul LINDRAW C, astfel încât toate aceste programe pot servi ca exemplu de utilizarea acestui modul Vom da aici mai mult un exemplu de program care definește variabilele externe xjnax și yjnax pe lângă funcțiile binecunoscute menționate mai sus De asemenea, execuția programului poate dura destul de mult, așa că puteți utiliza facilitatea de întrerupere dacă doriți Începeți din centrul ecranului și desenați pătrate ale căror diagonale sunt orizontale și verticale Ca măsură de lungime, vom seta jumătate din dimensiunea lor și pentru primul pătrat vom seta această măsură egală cu un inch Apoi vor fi desenate patru pătrate mai mici în direcțiile nord, sud, est și vest față de pătratul inițial Dimensiunea lor este determinată prin înmulțirea dimensiunii pătratului original cu un "coeficient dat scădea" Distanțele dintre centrele acestor pătrate și centrul pătratului original se găsesc prin înmulțirea dimensiunii inițiale cu un "factor de distanță" dat Acest proces se repetă recursiv, astfel încât ultimele patru pătrate să acționeze acum ca pătrat de început și așa mai departe Un pătrat este desenat și folosit pentru a genera noi pătrate numai dacă dimensiunea lui este mai mare decât "minimul" specificat și, în același timp, se află în limitele ecranului /* MANYSQ C: Acest program desenează multe pătrate */ /* Acest program desenează foarte multe pătrate */ extern float x max, ymax; float size reducetlon, distance factor, limit; principal() { printf /* Introduceți 'slze reduction', 'distance factor' and 'limit' */ ("Introduceți: 'slze reduction', 'distance' and 'limit* \n"); printf /* (de exemplu: , , , ) */ ("De exemplu: , , , \n"); scanf("%f %f %f", &size reduction, &distance factor, &limit); inltgr(); mutare( , , , ); drawfx max, , ); drawfxmax, ymax); drawfO O, ymax); draw( , , , ); Capitolul TRASAREA LINIILOR polnt( , * x max, , * colțuri, , ); endgra(); } point(x, y, size) float x, y, slze; { float slze , d; Dacă (slze > Urnit && x + dimensiune && y + slze ) { mutare(x + dimensiune, y); draw(x, y + slze); draw(x - sl£e, y); draw(x, y - slze); draw(x + slze, y); slzel - slze reductlon * slze; d - factor de distanță * slze; polnt(x + d, y, slzel); polnt(x, y + d, slzel); polnt(xd, y, slzel); polnt(x, yd, slzel); } } Dacă introduceți valorile , , , , , , rezultatul acestui program va arăta cam ca cel prezentat în Fig Pe ecran, pătratele chiar arată ca niște pătrate, dar la imprimare, diagonalele verticale sunt mai lungi decât cele orizontale Vom discuta această problemă în secțiunea Orez Rezultatul programului MANYSQ C capitolul EDITARE PE ECRAN OPERAȚII DE BIȚI ÎN MEMORIA ECRANULUI Până acum, pozele noastre au fost statice - dacă ceva a fost desenat, atunci totul a rămas pe ecran Dacă ne limităm la afișarea imaginilor doar pe plotter, putem obține doar imagini statice Dar cu un afișaj video, orice pixel care este evidențiat pe ecran poate fi întunecat din nou sau, în ceea ce privește memoria ecranului, starea oricărui bit setat anterior la unu poate fi resetat la zero O modalitate de a folosi acest principiu este să ștergeți imaginea de pe întregul ecran și să desenați o nouă imagine Această metodă este deosebit de potrivită pentru obținerea unui efect de mișcare similar unui desen animat Dar asta necesită un procesor rapid în combinație cu mai multe pagini grafice, ceea ce este cazul, de exemplu, în cazul unui adaptor grafic monocrom Fiecare imagine nouă poate fi creată pe o pagină inactivă și afișată numai după finalizarea completă În momentul în care o pagină inactivă devine activă, o imagine complet nouă apare instantaneu pe ecran Dacă procesorul este suficient de rapid, atunci este posibil să se formeze imagini în mișcare în timp real și să se creeze astfel filme animate Umplerea paginii grafice cu zerouri șterge întregul ecran, care este implementat în următoarea funcție: clearpageO { int i, n; n- (colorgr : ); pentru H); i - ) llne(j); linia (l); I++; lf(l- ) - ; j++; dacă (J- ) j- ; } endgra(); } llne(k) Intk; { float alfa, beta; alfa - k * unghi ; beta - alfa + unghi ; mutare(x + R * cos(alfa), yO + R * sln(alfa)); draw(x + R * cos(beta), yO + R * sln(beta)); } Funcția kbhit descrisă în Secțiunea este utilizată în programul principal pentru a termina bucla while Această funcție verifică dacă o tastă a fost apăsată și, dacă da, returnează , care încheie bucla Caracterul tastei apăsate este încă lizibil, deci funcția Capitolul : EDITARE PE ECRAN endgr nu va aștepta să fie introdus un caracter, ci va provoca imediat o tranziție la modul text Variabilele і și j indică numărul de segmente de linie dreaptă care ar trebui desenate și, respectiv, șterse Pentru orice valoare , , a variabilei i, la apelarea funcției liniar), se trasează un segment de linie dreaptă cu numărul z, iar când mai târziu variabila j atinge aceeași valoare, atunci același segment este și el eliminat prin apelarea funcţiei lineij) Când valorile variabilelor i sau j devin egale cu , atunci această valoare este înlocuită cu Acest lucru este destul de acceptabil, deoarece x = = x , adică unghiurile calculate pentru valori ​z = și z = diferă cu un multiplu de ° Acest lucru trebuie făcut din două motive legate de imperfecțiunea mașinilor de calcul în general În primul rând, este de dorit ca programul să funcționeze corect pentru o perioadă nedeterminată de timp, astfel încât valorile variabilelor i și j nu ar trebui să depășească valoarea totală maximă permisă pentru o anumită mașină În al doilea rând, dacă se calculează valorile cosinusului cos(pftz) și cos(pftz + *L*pi) pentru numere întregi foarte mari k (pentru pi = , ), rezultatul, deși teoretic ar trebui să fie același, poate diferi ușor din cauza preciziei finite a calculelor Prin urmare, fără a normaliza numerele i și j la intervalul , , , programul nostru poate încerca să elimine un segment de linie dreaptă care este ușor diferit de ceea ce a fost desenat anterior, iar unii pixeli pot rămâne evidențiați (Acest efect a fost testat pe o versiune anterioară a programului Deși acest efect a dispărut atunci când tipul float a fost înlocuit cu dublu, este de preferat să folosiți normalizarea specificată) Este interesant să experimentați cu execuția programului pentru diferite valori ale numărului Nlin Pentru Nlin = , un singur segment va fi vizibil pe ecran, deoarece în notație simbolică aceasta va duce la următoarea secvență de apeluri: Zzne(z = O); lineij = ); lineii = ); linie(j= ); zme(z- ); linie(j= ); lineti- ); STEA IN ROTIRE În general, vom avea: linia ii = ); linia ii = Nlin- ); lineij= ); lineie Nlin); descendența ); lineii = Nlin + ); adică segmentul este îndepărtat chiar înainte ca segmentul Nlin să fie desenat Așa se explică de ce, la Nlin = , este vizibilă de fiecare dată exact o stea, iar la Nlin - n, n stele sunt vizibile în același timp până când valoarea lui Nlin depășește , deoarece nu pot fi văzute mai mult de stele Pentru valori mari ale Nlin, apelarea funcției lineii) nu va desena întotdeauna un nou segment de linie și, uneori, îl va șterge și pe cel vechi O imagine rotativă excelentă se obține, de exemplu, prin setarea Nlin = Imaginea din fig dă doar foarte Orez Exemplu de ieșire a programului ROTSTAR C Capitolul EDITARE PE ECRAN o reprezentare imperfectă a unei astfel de imagini În primul rând, atunci când sunt tipărite, rupturile de linie sunt mai vizibile decât atunci când sunt vizualizate pe ecran, unde se mișcă și, în al doilea rând, pe o copie pe hârtie, puteți observa o nepotrivire a dimensiunilor orizontale și verticale Ultima problemă poate fi rezolvată printr-o ușoară modificare a programului, așa cum va fi arătat în Secțiunea Pentru valori și mai mari ale lui Nlin, cum ar fi , cifra va crește și se va micșora alternativ până când numărul de segmente de linie trasate este egal cu valoarea lui Nlin Din acest moment, numărul de segmente vizibile va deveni constant O analiză mai detaliată a acestui program depășește scopul acestei cărți Este necesar să acordați atenție încă o dată punctelor de intersecție Dacă se folosește modul "comutator", atunci în cazul unui număr par de linii care trec printr-un punct, acest punct nu va fi vizibil ca rezultat În cele mai multe cazuri, punctul de intersecție este situat pe doar două linii, așa că cel mai adesea va fi invizibil Omiterea punctelor de intersecție este fără îndoială un dezavantaj al modului de comutare, dar este destul de compensată prin restaurarea punctului de intersecție după eliminarea tuturor liniilor care se intersectează, cu excepția uneia În programul ROTSTAR C acest fenomen se vede foarte clar CURBĂ DE MIȘCARE Să discutăm pe scurt un alt program care arată cum pot fi eliminate segmentele de linie dreaptă Rezultatele grafice pot fi considerate artă modernă, dacă cititorul nu o percepe, atunci el, ca și autorul, are un gust artistic de modă veche Autorul speră că, în ciuda acestui fapt, cititorul să nu se opună analizării unui program inutil dacă acesta demonstrează câteva trucuri utile de programare rațională Vom desena segmente de linie orizontale și verticale de o anumită lungime, iar dimensiunea pasului se bazează pe dimensiunea teoretică a pasului, care trebuie definită de utilizator (Cu ajutorul unui generator de numere aleatorii, acest pas teoretic va fi ușor modificat pentru a evita apariția unor segmente suprapuse ) Similar programului anterior, vom adăuga un segment pe o parte a "curbei" și vom șterge CURBA DE MIȘCARE Așezați ultimul segment pe cealaltă parte Numărul de segmente vizibile, fiecare dintre ele obținute la un pas, trebuie introdus și din exterior La fiecare pas, se alege trei posibilități: ) întoarceți ° la stânga; ) întoarceți ° la dreapta; ) continuați să mergeți înainte Pentru a lua o decizie cu privire la alegere, vom folosi un generator de numere aleatorii Dar utilizatorul trebuie să seteze frecvența relativă (exprimată ca procent) a alegerii de viraj la dreapta sau la stânga De exemplu, dacă introduceți numărul ca "procent de rotație a pasului", atunci probabilitatea de a alege ( ), ( ), ( ), în această ordine, va fi de , și la sută Pentru o explicație a utilizării numerelor aleatoare în grafică, autorul recomandă să faceți referire la cartea sa anterioară despre grafică "Principii de programare în grafica computerizată" Aceste puncte nu vor trebui să fie calculate Cu riscul de a fi enervant, autorul recomandă să consultați cartea sa "Limbajul C pentru programatori" pentru mai multe informații despre structurile de date, alocarea dinamică a memoriei și listele legate /* MOVCUR C: O curbă în mișcare */ /* Curba în mișcare */ #lnclude "tlme h" int turnlng; treaptă de plutire; extern int drawmode; principal() { int I, n, dimensiune; char ch, *malloc(); float xmln-O , xmax- , ymin-O , ymax- , xO, yO, x, y; struct node { float X, Y; struct node *NEXT; } *fata, *spate, *p; slze-slzeof(struct node); printf /* "Dimensiunea pasului (în inchi)?" */ ("Specificați dimensiunea pasului (în inci):"); scanf("%f", &pas); printf /* "Câte segmente de linie sunt în curba vizibilă?" */ ("Câte segmente de linie sunt în curba vizibilă?"); scanf("%d", &p); Capitolul EDITARE PE ECRAN p++; prlntf /* "Procent de tuming steptf?" */ ("Procentul de pași cu viraj?"); scanf("%d", &turning); prlntf /* "Apăsați pentru a porni sau relua trasarea, pentru a opri, pentru a încheia execuția programului" */ ("Apăsați una dintre taste - pentru a începe sau a relua desenul,\n\ - pentru a opri,\n\ - pentru a termina programul "); face {ch-get(); Dacă (ch- -' ' ch- -' ') exlt( );} whlle (ch !-' ')* x - X-xO; fata->Y - yO; Inltgrf); drawmode- ; M); tot timpul ( ) { Dacă(kbhlt()) { ch-get(); If (ch- -' ') { whlle (!kbhit()); ch-getch(); } Dacă (ch- -' ') se rupe; } do { gen(xO, yO &x, &y); } whlle (x xmax y ymax); mutare(xO, yO); draw(x, y); dacă (*Hj>-n) {p-spate; spate-p->NEXT; ln; mutare(p->X, p->Y); draw(spate->X spate->Y); liber(p); } p-fata; front-(struct node *)malloc(size); p->NEXT-față; fata->X - x; fata->Y - y; xO-x; yO-y; } endgr(); } gen(xO, yO, px, py) float xO, yO, *px, *py; { Int r; static Int flrst- , dlr- ; semințe lungi Int; float stepl; Dacă (primul) { flrst-O; timp(&seed); srand((lnt)seed); } r-rand()% ; Dacă (r - ) { Dacă (lastchar - - ) { poke( xB , offset, &one, ); Xieft &- xFFF ; dacă (Xright X) Xright I- ; } else dot(Xleft, Y); Xieft ; } Xrlght++; în timp ce (pixllt(Xright, Y) - - && Xright maxdepth) maxdepth - adâncime; adâncime-; } Valoarea variabilei maxdepth ar trebui să fie afișată la sfârșitul execuției programului (după apelarea funcției endgr) Acest număr va arăta adâncimea maximă a recursiunii care a avut loc în timpul execuției programului Următorul program AREAFILL poate fi folosit pentru a testa experimental această metodă de umplere a zonelor Acesta conturează marginile ecranului și două poligoane identice cu găuri în interiorul lor Programul solicită un punct de plecare și, dacă acel punct nu este evidențiat, completează zona închisă în care se află În acest fel, pot fi selectate diferite zone pentru a fi umplute, iar pentru o anumită zonă se poate specifica un punct intern pentru a începe procesul de umplere /*AREAFILLC: Suprafața și golirea zonei */ /* Completați și ștergeți zona */ maln() { float x , y ; prlntf /* Programul Thls demonstrează fllllng zonei */ ("Acest program demonstrează umplerea zonei\n\n"); prlntf /* x variază de la la */ ("Coordonatele x variază de la la \n"); prlntf /* variază de la la */ ("Coordonatele y variază de la la \n\n"); /* Introduceți coordonatele x, y ale unor polnt de pornire în aceste intervale: */ prlntf("Introduceți coordonatele x și y ale unui început\n"); prlntf("puncte în aceste intervale:"); PRELUCRARE SEMITONURI scanf("%f %f", &x , &y ); inltgr(); /* Limita ecranului: */ /* Limita ecranului */ mutare( , ); draw( , ); draw( , , , ); draw( , , , ); drawfO O, , ); /* Două copii ale aceleiași imagini; */ /* Două copii ale aceleiași imagini */ imagine ( , , , ); imagine ( , , , ); /* FIII the reglon In whlch xO, yO lles: */ /* Umplerea zonei în care se află punctul x , y */ fill(xO, y ); endgra(); } imagine(x, y) float x, y; { /* Poligon; */ /* Poligon */ 'toѵe(x+ , y- ); draw(x+ , y- ); draw(x+ , , y); draw(x+ , y+ ); draw(x+ , y+ ); draw(x, y+ , ); draw(x- , y+ ); draw(x- , y+ ); draw(x- , , y); draw(x- , y- ); draw(x- , y- ); drawfx-os, y- ); draw(x- , , y- , ); draw(x- , , y- , ); draw(x- , , y- , ); draw(x+ , , y- , ); draw(x+ , , y- , ); draw(x+ , , y- , ); draw(x+ , , y- ); draw(x+ , y- ); /* Nu: */ /* Hole */ toѵe(x+ , , y); drawfx, y+ ); draw(x- , , y); draw(x, y- ); draw(x+ , , y); Dacă introduceți numerele și ca coordonatele x și y ale punctului de plecare, imaginea prezentată în Fig de la începutul acestui paragraf PRELUCRARE SEMITONURI Pe lângă pur și simplu umplerea unei zone închise prin evidențierea pixelilor, ceea ce a fost făcut în Secțiunea , există o serie de alte posibilități În primul rând, puteți folosi culori dacă aveți un adaptor grafic color și un monitor color În al doilea rând, cu grafica monocromă, folosind o singură intensitate, puteți obține efectul de semiton într-un mod relativ simplu De exemplu, într-un pătrat de pe pixeli, pot fi distinse până la forme diferite, variind de la pixeli întunecați până la pixeli strălucitori Un astfel de pătrat poate fi folosit ca un "superpixel" cu zece diferite Capitolul : EDITARE PE ECRAN intensități , , " , corespunzătoare numărului de pixeli iluminați Dezavantajul acestei metode este reducerea rezoluției din cauza dimensiunii mari a "superpixelilor" Să încercăm să folosim niște valori de prag pentru fiecare pixel Să presupunem că fiecărui pixel i se poate da intensitatea dorită ca număr întreg între și Pixelul va fi întunecat la intensitatea și complet luminat la intensitatea Pentru valorile între și , vom folosi valoarea medie de , ca valoare de prag Astfel, pentru valorile de la la , pixelul va fi întunecat, iar pentru valorile de la la , acesta va fi evidențiat Din păcate, această metodă simplă produce un efect nedorit numit conturare Se va obține o margine foarte clară între pixelii întunecați și luminoși, chiar dacă estomparea ar trebui să apară doar treptat Există o modalitate foarte simplă de a elimina acest fenomen De exemplu, dacă intensitatea unui anumit pixel este , atunci acesta va fi întunecat, deoarece pentru acest pixel se va folosi intensitatea Apoi vom transfera valoarea la următorul pixel Dacă acestui pixel i s-a dat o intensitate de , adăugarea lui i-ar da o valoare de , care este peste valoarea de prag de , , astfel încât acel pixel ar fi evidențiat Deoarece aceasta va folosi valoarea în loc de valoarea teoretică care este atribuită pixelului evidențiat, vom avea numărul pentru a transfera la următorul pixel și așa mai departe Iată un exemplu de linie orizontală de intensitatea dorită cu rezultatele aplicării ambelor metode de prag Din nou folosind intervalul , , cu o valoare de prag de , Litera L reprezintă un pixel evidențiat, un pixel întunecat este indicat printr-un punct ( ) Intensități dorite: Rezultatul unei simple constrângeri: LLLLLLL Rezultatul calculului pragului cu transport: L LL LLL L L L PROCESARE semitonuri În formă algoritmică, ambele metode de prag pentru pixeli (X, Y), X = Xmin, Xmax poate fi scris sub următoarea formă: /* Limită de prag simplă */ /* Limită de prag simplă */ pentru (X - Xmin; X ) punct(X Y); /* Prag cu transport */ /* Limită prag cu transport */ transporta - ; pentru (X - Xmin; X ) {punct(XY); transporta - ; } } Să luăm acum în considerare o demonstrație a metodei pragului cu transfer, care are ca rezultat imaginea din Fig Desenul de aici arată ca o imagine a două sfere Programul care generează această imagine va fi clar doar în asta Orez Două sfere Capitolul : EDITARE PE ECRAN dacă cunoaştem unele proprietăţi ale suprafeţei care reflectă lumina Deoarece va trebui să calculăm valori de intensitate pentru un număr foarte mare de pixeli, programul nostru va rula o perioadă foarte lungă de timp, cu excepția cazului în care se fac unele simplificări Să presupunem că direcția luminii incidente coincide cu direcția de observație, adică perpendiculară pe planul ecranului Sursa principală de lumină este foarte departe, deci razele de lumină sunt paralele Pe lângă această sursă, vom presupune prezența unei componente împrăștiate, ceea ce determină că nici acele părți ale obiectului care nu sunt iluminate direct de sursa principală nu vor fi complet întunecate Deci intensitatea luminii reflectate de o suprafață constă din trei componente: Componentă împrăștiată / datorită prezenței iluminării obiectului din mediul înconjurător, de exemplu, de pe pereții camerei Componentă de difuzie care, în conformitate cu legea cosinusului lui Lambert, este proporţională cu cosinusul unghiului Ѳ dintre direcţia luminii incidente şi normala la suprafaţă Componenta speculară /s, care este aplicabilă în special suprafețelor netede și reflectorizante, precum o oglindă Pentru o suprafață complet reflectantă, unghiul de reflexie este egal cu unghiul de incidență Modul în care aceste componente sunt calculate și combinate se numește model de iluminare Din nou, vom presupune că valorile intensității sunt determinate în intervalul de la la Pentru a accelera programul, vom folosi aritmetica întregi ori de câte ori este posibil Prin urmare, în loc de acțiuni, se folosesc coeficienți întregi £a, Ad, ks, corespunzători procentului fiecărei componente De aici, valorile intensității vor fi calculate prin formula: / *WW / W - ; k- -) /* k este numărul sferei ( - sfera mai apropiată) */ /* k - numărul sferei ( - cea mai apropiată sferă) */ { rO - rrfk]; /* Floatlng */ /* Float*/ r - (Int) (rO * rO + , ); /* Integer */ /* Integer */ r-sqrt((dublu) r ); xC-xxC[k];yC-yyC[k]; pentru (X-IX(xC-r)- ; X ) Capitolul : EDITARE PE ECRAN {punct(X, Y); saggu - ; } altfel { drawmode ; punct(X, Y); drawmode - ; } } } } lf(ch 'Y' &&getch()) { /* Video invers: */ /* Video invers */ pentru (Y- ; Y ; prchar(oddline - - oddquadrupple ? x : x A); } prchar('\n'); } prchar( ); prcharf(c)')', /* ESC Resetează imprimanta la starea de pornire */ /* Resetează starea imprimantei */ } Pic Exemplu de ieșire a programului MATPR C PROGRAME CARE TIPARĂ UN REZULTAT GRAFIC Primele două apeluri la funcția prchar lansează o comandă către imprimantă ESC' ' care spune că comenzile ulterioare de avans de linie ar trebui executate cu spațiere între linii de / inchi O astfel de comandă newline se găsește în următoarea linie de instrucțiuni, și anume prchar C\n') Variabila impară va prelua valorile pentru rândurile , , și pentru rândurile , , Cele patru sute de coloane din fiecare rând vor fi împărțite logic în de patru, numerotate , , , fiecare dintre ele este formată din patru coloane consecutive identice Variabila cvadruplă impară este egală cu pentru cvadruple , , , și pentru cvadruple , , , Pentru primul cvadruplu avem: oddline = oddguadruple = și aici valoarea x oferă configurația dorită a modelului de biți Dacă doar una dintre cele două variabile este egală cu (a doua poate rămâne egală cu ), atunci modelul de biți corespunzător valorii x A va fi setat, iar dacă ambele variabile sunt egale cu , atunci valoarea x va fi din nou valabil Aceasta explică apariția instrucțiunii condiționale ca argument pentru funcția prchar în bucla cea mai interioară Echipă: ESC setat aproape de sfârșitul programului, restabilește imprimanta la starea pe care o avea după pornire în ceea ce privește distanța dintre linii Rămâne de explicat de ce a fost necesar să se utilizeze coloane de șapte biți în loc de coloane de opt biți În mod curios, folosirea coloanelor pe biți poate cauza două probleme pe care nu le fac coloanele pe biți În primul rând, unele imprimante au comutatoare interne și, dacă sunt setate incorect, al optulea bit va fi ignorat Cu tipărirea obișnuită a textului, sunt necesari doar șapte biți, iar atunci când autorul a încercat pentru prima dată să afișeze o imagine grafică pe o imprimantă cu matrice de puncte, apoi a apărut imprimanta cuiva, care anterior fusese folosită exclusiv pentru ieșirea informațiilor text A fost nevoie de câteva ore de muncă pentru a descoperi de ce imaginea a fost trasată cu câteva albe subțiri Capitolul IMPRIMANTE GRAFICE ŞI MATRICIALE dungi orizontale S-a dovedit că unele comutatoare interne ale imprimantei erau pornite, ceea ce însemna ignorarea celui de-al optulea bit al fiecărei combinații, adică se presupunea că este După ce le-a oprit, imprimanta a început să accepte toți cei opt biți și grafica corectă rezultatul a fost obținut Dacă întreaga întrebare ar fi doar în aceasta, atunci ar fi posibil să se continue utilizarea combinațiilor de opt biți, care, printre altele, oferă o viteză mai mare de operare Atunci ar fi suficient să dați un avertisment cu privire la necesitatea de a acorda atenție poziției întrerupătoarelor în cazul oricăror probleme cu ieșirea Dar decizia de a folosi combinații pe șapte biți a făcut posibilă evitarea acestei dificultati: în această situație, imprimanta funcționează cu comutatoare în orice stare! Există un alt argument în favoarea combinației de șapte biți Echipă ESC ' pentru spațierea liniilor de / inch nu are o contrapartidă relativ simplă la comanda de / inch necesară pentru un model pe opt biți În principiu, există o comandă pentru asta ESC "A" dar când autorul a încercat să o aplice, s-a relevat diferența de interpretare a ei în diferite tipografii În imprimanta STAR NL , această comandă a devenit efectivă abia după a doua comandă și anume ESC ' ' dar, din păcate, această comandă suplimentară ar trebui să fie omisă dacă utilizați o imprimantă EPSON LX- , deoarece ar seta distanța dintre linii la / inch aici Apoi s-a încercat utilizarea comenzii ESC " " care ar seta distanța dintre linii la / (= / ), dar din nou s-a constatat că această comandă a fost percepută diferit pe diferite imprimante Din fericire, o comandă simplă ESC ' functioneaza corect pe toate imprimantele folosite de autor După analizarea primei probleme menționate mai sus, PROGRAME CARE TIPAR REZULTAT GRAFIC s-a decis să nu se confrunte cu aceste dificultăți neplăcute și să se folosească grafică pe șapte biți Prețul plătit pentru această alegere este o penalizare de performanță de / , care până la urmă nu este chiar atât de rău în comparație cu pierderea portabilității programului și ușurința în utilizare cometariu Problema cu combinația CTRL-Z menționată în acest paragraf a apărut la utilizarea compilatorului Lattice C, versiunea Dar după ce ați primit versiunea cu noua descriere, a constatat că această problemă se datorează unei erori și că este remediată în această nouă versiune Aceasta înseamnă că, cu noul compilator, modalitatea de a tipări o declarație de nivel înalt fopen ("lpt ", "wb") va funcționa corect pentru toate valorile octeților, inclusiv Astfel, nu mai este necesar să se aplice un nivel "puțin mai scăzut" bazat pe întreruperea software H Cu toate acestea, autorul recomandă continuarea aplicării acestei din urmă metode Pare puțin probabil ca o întrerupere a software-ului să provoace o jenă mai gravă altor utilizatori decât acceptarea unei convenții dependente de compilator pentru a exclude numele Iptl de la denumirea unui fișier obișnuit și de a-l rezerva pentru imprimantă Se poate argumenta că funcția ip/ pe care o folosim pentru întrerupere software este, de asemenea, dependentă de compilator, dar nu trebuie să uităm că avem nevoie de o astfel de întrerupere software în multe alte locuri (vezi Secțiunea și Capitolul ), adică presupunem deja că funcția w/ (sau ceva echivalent) este întotdeauna disponibilă O altă confirmare a validității alegerii noastre este că cu această soluție nu este nevoie de nicio funcție standard I/O pentru imprimare Prin urmare, programul de grafică executabil poate fi acum mai scurt decât ar fi dacă ar trebui să utilizați o funcție precum fopen numai de dragul tipăririi Capitolul IMPRIMANTE GRAFICE ŞI MATRICIALE IMPRIMAREA UNUI DUMP DE ECRAN După această analiză preliminară, acum trebuie să facem o copie pe hârtie a rezultatelor programelor de grafică, așa cum sunt afișate pe ecran Să dezvoltăm funcția prinț gr care apelează informații din memoria ecranului și le trimite la imprimantă Deocamdată, nu ne vom îngrijora prea mult cu privire la dimensiunile specifice în direcțiile orizontale și verticale Fără precauții speciale, cercul de pe ecran va arăta ca o elipsă atunci când este imprimat pe hârtie de către imprimantă, dar acest lucru nu este important în acest moment Soluția la această problemă va fi dată în Secțiunea Amintiți-vă că folosim coordonatele întregi pixeli x și y, unde Yhi ? : pixlit(X, Y)); } prchar(val); }prcharf\n'); } prchar( ); prcharf@')' } Dacă se folosește un adaptor grafic color, funcția printgr poate fi apelată numai în modul grafic, deoarece întreruperea software utilizată pentru a intra în modul text șterge paginile grafice După cum sa discutat în Secțiunea , funcția endgr este folosită pentru a trece de la modul grafic la modul text Această funcție apelează funcția to text, care la rândul său apelează funcția endcolgr dacă este conectat un adaptor grafic color Ultima funcție folosește o întrerupere software JH pentru a comuta efectiv modul și acest lucru duce la ștergerea nedorită a paginii grafice Dacă cititorul este familiarizat cu limbajul de asamblare, atunci el poate clarifica acest lucru studiind listele sistemului de intrare/ieșire de bază (BIOS) disponibile în manualul tehnic pentru computere de la IBM Din cauza ștergerii paginii grafice, computerele cu un adaptor grafic color nu pot utiliza un program similar cu programul PRGR C de mai jos În funcția noastră endmongr (vezi Secțiunea ) pentru un adaptor grafic monocrom, pagina de text care începe la adresa B este ștearsă, dar pagina grafică care începe la adresa B este lăsată neschimbată Drept urmare, funcția printgr poate fi utilizată chiar și după revenirea la modul text Apoi rezultatele grafice nu mai sunt afișate pe ecran, ci rămân în adaptorul grafic Capitolul IMPRIMANTE GRAFICE ŞI MATRICIALE Poate părea că utilizarea funcției printgr în modul text nu are valoare practică, dar de fapt are sens, deoarece este mai ușor să interacționezi cu computerul în modul text decât în modul grafic În special, putem încheia programul nostru (intră în modul text, evident) și apoi rulăm un nou program pentru a imprima rezultatul programului anterior, încă în memoria ecranului Deoarece programul de grafică în sine nu mai există în memorie, termenul de "descărcare" al ecranului grafic poate fi folosit pentru aceasta Autorul a folosit această metodă pentru a produce diverse ilustrații în această carte (de ex Figura ) folosind un adaptor grafic monocrom Există un moment amuzant în asta care nu trebuie trecut cu vederea Funcția printgr este utilizată pentru imprimare în care funcția pixlit determină stările pixelilor, iar această funcție folosește "constantele" c , c , c pentru calculele necesare adresei Cu toate acestea, în Secțiunea am văzut că valorile c , c , c sunt definite în funcția initgr dar nu este de dorit să intrați în modul grafic în programul de imprimare de urgență, astfel încât funcția initgr nu va fi apelată Prin urmare, sarcina de a determina constantele grafice trebuie separată într-o funcție independentă: setgrcon(colorgr) int colorgr; /* Setați constantele grafice */ /* Formarea constantelor grafice */ { If(colorgr) { X max - ; Y max - ; c - ;c - ;c - ; } altfel { X max - ; Y max - ; c - ; c - ; c - ; } } , Vom adăuga această funcție la modulul GRPACK C și vom face referire la ea în funcția initgr Acum poate fi apelat oriunde, pe care îl implementăm în următorul program, conceput pentru o descărcare de blocare a ecranului grafic pe sisteme cu un adaptor grafic monocrom: TIPAREA UN CERC CA UN CERC /* PRGR C: Acest program imprimă ecranul pe o imprimantă matricială; */ /* Poate fi folosit cu adaptorul grafic monocrom, */ /* nu are adaptorul pentru graficele color */ /* Acest program scoate conținutul ecranului în */ /* imprimantă matricială; poate fi folosit */ /* numai cu adaptor grafic monocrom, dar ★/ /★ este complet nepotrivit pentru un afișaj color */ maln() { extern Int X max, Y max; if (iscolor()) /* : grafice monocrome */ /* : grafică monocromă */ { prlntf("Programul Thls este potrivit numai pentru graficele monocrome"); /* Programul Thls este potrivit numai pentru graficele monocrome */ exlt( ); } setgrcon( ); prlntgrfO, X max, , Y max); } TIPAREA UN CERC CA UN CERC Rămâne de rezolvat încă o problemă, și anume: cum să se obțină un astfel de rezultat încât în imaginea imprimată dimensiunile obiectelor de-a lungul verticalei să corespundă dimensiunilor de-a lungul orizontalei Pentru a spune mai succint, este de dorit ca imaginea de imprimantă a cercului să arate ca un cerc și nu ca o elipsă Aceasta pare o sarcină descurajantă, deoarece densitatea, adică numărul de puncte pe unitate de lungime, este diferită în ambele direcții, iar pentru o imprimantă, aceste densități sunt diferite de cele pentru un afișaj video Oricât de rău este, există o distincție între adaptoarele grafice monocrome și color, așa că ne-am aștepta ca analiza necesară și textul programului asociat să fie lung și plictisitor Din fericire, nu este cazul Vom păstra principiul unu-la-unu pentru maparea pixelilor de pe ecran la punctele de pe hârtie, Aceasta înseamnă că atât pe ecran, cât și pe hârtie (și pentru ambele tipuri de adaptoare!) Vom folosi coordonatele întregi X și Y cu valori maxime X max și Y max Cu exceptia dintre aceste coordonate întregi, am introdus coordonatele reale x și y, care au o proprietate foarte bună, care constă în faptul că unitățile de lungime din ambele coordonate au aceeași dimensiune pe ecran: dacă ambele valori Capitolul IMPRIMANTE GRAFICE ȘI MATRICIALE crește cu unu, se deplasează cu aproximativ un inch spre dreapta și aproape la aceeași distanță în sus Acest lucru a fost realizat prin definire x max= , și yjnax= , ; la paragraful Valorile și s-au bazat pe dimensiunile ecranului Aceste numere bune "rotunde" sunt de preferat dimensiunilor măsurate efective, care sunt , * , inci Mai importantă este atitudinea lor: , / , = , și , / , = , Dacă pentru xjnax și yjnax în loc de , și , s-au ales valorile mai precise de , și , , atunci un inch măsurat pe ecran vertical sau orizontal ar corespunde diferenței de unitate a coordonatelor noastre reale x și y și, în special , imaginea unui cerc de pe ecran ar da rezultate ceva mai bune decât acum Această analiză ne conduce la rezolvarea problemei Acum, când folosim imprimanta, valorile xjnax și yjnax ar trebui să fie orientate către dimensiunile maxime, iar de data aceasta nu ar trebui să sacrificăm acuratețea obținând numere "rotunde" Cel mai mare dreptunghi care poate fi desenat este exprimat în coordonatele pixelilor ca yC ? yC : xC; /* Luați cât mai mare posibil */ /* Selectează cea mai mare valoare a razei */ inltgr(); clrcle(xC, yC, r); prlntgr(O, X max, , Y max); endgra(); } O funcție numită cerc este inclusă în modulul GRPACK C, așa că după compilarea CIRPRINT C și conectarea modulului obiect cu GRPACK OBJ, obținem executabilul complet CIRPRINT EXE Ca o consecință a apelării funcției setprdimA), acest program va afișa o elipsă pe ecran și va imprima un cerc Dacă măsurați diametrul cercului, veți constata că acesta va fi egal cu fie , , fie , inci (cu două zecimale), în funcție de tipul de adaptor folosit, monocrom sau color Aceste numere sunt egale cu valoarea variabilei yjnax, care se vede și din Tabelul TIPAREA UN CERC CA UN CERC Tabelul Valoarea maximă a coordonatelor (după apelarea funcției setprdim) Adaptor grafic monocrom Adaptor grafic color X max U tach xjnax-(X max+\) / , , " , " y max-(Ymax+ )/ , , inchi , inci Rețineți că, dacă un program generează ieșire grafică numai pe ecran și este utilizat în combinație cu programul PRGR ca "post-procesor", atunci este în primul program (și nu în PRGR) că trebuie apelat la funcția setprdim fie incluse astfel încât în cazul în care este nevoie de imprimare a rezultatului grafic pentru a asigura dimensiuni exacte Să compunem acum funcția folosită în CIRPRINT C pentru a desena un cerc Deoarece putem desena doar segmente de linii drepte, va trebui să aproximăm cercul cu un poligon regulat înscris Vom folosi un poligon cu de vârfuri, ceea ce este suficient pentru a reprezenta un cerc Următoarea versiune este foarte simplă, dar ineficientă #include "math h" circle(xC, yC, r) float xC, yC, r, /* Aceasta este doar o previzualizare */ /* Thls este doar o versiune preliminară */ {int i; float delta, theta; delta - atan( , )/ ; /* * delta - * pi */ mutare(xC+r, yC); pentru (i- ; i #lnclude uniunea REGS regs; unslgned int STACK - ; int in textmode- , colorgr, X max, Y max, drawmode- ; static Int c , c , c , old vid state, X , Y , offset; float x max- , y max- , horfact, vertfact; caracter static lastchar, gtable[ ] - { , , , , , , , , , , , } tabel[ ]-{ , , , , , , } zerouri[ ]; /* Inițializat implicit la zero */ /* implicit initializat la zero */ Int IX(x) float x; { return (intXx*horfacH ); } Int IY(y) float y; { return Y max-(intXy*vertfact+ ); } lnltgr() /* Initlallze grafica */ • /* Inițializați pachetul grafic */ { Intbrfunf); If ('intextmode) ergog(''Apelarea funcției initgr în modul grafic"); /* "initgr este apelat în modul grafic" */ colorgr - iscolorf); Dacă (colorgr dX) { vertmai mult * ; aux-dX; dX - dY; dY - aux; } denom - dX " ; T-dY" ; E dX; X-X ; Y-Y ; whlle(dX >- ) {punct(X, Y); Dacă ((E+-T)> ) { if (vertlonger) X - Xinc; altfel Y +- Ylnc; E denum; } if (vertlonger) Y - Ylnc; altfel X -Xinc; } if (drawmode - - ) dot(X , Y ); } checkbreak() {charch; If (kbhlt()) { ch - getch(); kbhlt(); ungetch(ch); } } punct(X, Y) Int X, Y; /* Aprinde sau întunecă un plxel */ /* Evidențiați sau goliți un pixel */ { int model; offset- x *(Y&c ) + c *(Y"c ) + (X" ); TEXTE PROGRAMUL MODULULUI GRPACKC #ifdef LATTICEC rack( xB , offset, &lastchar, ); #else lastchar - *(char far *X xB L + offset); #endif model - x " (X& ); if (drawmode ) lastchar I-pattern; altfel if (drawmode - - - ) lastchar &- (^pattern); else model lastchar; #ifdef ZARA C poke( xB , offset, &lastchar, ); #altfel *(char far *X xB L + offset) - lastchar; #endif) int pixlit(X, Y) int X, Y; /* Interogare dacă pixelul (X, Y) este evidențiat*/ /* Întrebați dacă pixelul (X, Y) este llt */ { int model; offset- x *(Y&c ) + c *(Y"c ) + (X" ); /* c , c și c au fost definite în initgr */ /* c , c și c au fost definite în "initgr" */ model - x " (X& ); #ifdef ZARA C peek( xB , offset, &lastchar, ); #altfel lastchar - *(char far *X xB L + offset); #endif return((lastchar&pattern)!- ); } clearpage() /* Șterge ecranul */ /* Șterge ecranul */ { int i, n; n-(colorgr? : ); pentru ( ; i X max II Y Y max) {fatal(); printf("Punctează în afara ecranului (X și Y în coordonatele pixelilor):\n"); /* "Polnt outslde screen (X și Y sunt coordonate plxel" */ printf("X - %d Y - %d\n" X Y); printff'x - % f y - % f\n", X/horfact, (Y max-Y)/vertfact); ieșire( ); } } int brfun() /* Folosit de onbreak, pentru a specifica ce trebuie făcut */ /* cu o pauză de consolă */ /* Folosit de funcția onbreak pentru a determina */ /* ce trebuie făcut la o pauză de consolă */ { if (!in textmode) to text(); exlt( ); /* Înainte de a ieși, reveniți la modul text! */ /* Reveniți la modul text înainte de a ieși! */ întoarcere ; /* Aceasta este doar o formalitate */ /* Aceasta este doar o formalitate */ } TEXTE DE PROGRAM ALE MODULULUI GRPACK C umple (x, y) float X, y; /* Fiii o zonă închisă, începând cu polnt (x, y) */ /* x și y sunt coordonatele ecranului, în inci */ /* Completați zona închisă, începând de la punctul */ /* (x y) unde x și y sunt coordonatele ecranului în inci */ { pixfill(IX(x), IY(y)); } pixfill(X, Y) int X Y; /* Fiii o regiune închisă, începând cu polnt (X, Y) */ /* Umpleți zona începând din punctul (X, Y) */ { int Xieft, Xright, YY, i, dm; char ones-OxFF; dm-drawmode; drawmode- ; verifica (X, Y); checkbreak(); /* Pentru a face ca DOS să verifice dacă există întreruperi în consolă */ /* Setează întreruperea consolei DOS ★/ /★ Aprinde cât mai mulți pixeli pe linia Y, */ /* și determină Xieft și Xright: */ /* Evidențiați numărul maxim de pixeli */ /* în rândul Y și determinați valorile Xieft și Xright: */ Xstânga-Xdreapta-X; în timp ce (pixlit(Xleft, Y) - - && Xieft >- ) * { dacă (lastchar ) { #ifdef ZARA C poke( xB , offset, &one, ); #altfel *(char far *X xB L + offset) - cele; #endif Xieft &- xFFF ; dacă (Xright X) Xright I- ; } else dot(Xleft, Y); Xieft ; } xright++; în timp ce (pixlit(Xright, Y) - - && Xright Yhi ? : pixlIt(X Y)); } prchar(val); }prcharfXn'); }prchar( ); prcharC@')', } setprdlm() /* Funcția Thls setează xjnax și y max astfel încât rezultatele grafice */ /* vor fi în cele din urmă afișate corect */ /* dlmenslons, atât horlzontal cât și vertical */ /* Această funcție setează valorile xmax și y max */ /* astfel încât graficul */ /* să fie redat exact la aceeași dimensiune */ /* atât pe orizontală, cât și pe verticală */ { extern float x max, y max; extern Int X max, Y max; setgrcon(lscolor()); xmax - (X max + )/ , ; y max^Y max + )/ , ; } /* Următorul text al programului discutat în capitolul */ /* Textul următorului program este discutat în Capitolul */ #deflne NASCII char chlist[N ASCIC }- { { } { } { } { }, { }, { }, { } { } { }, { }, { } { } { } { }, { } { } { } { } { } { } { } { } { }, { } { }, { } { } { } { } { }, { } { } /**/ { }, /*!*/ { x x x x x x x , x }, /*"*/ { x , x , x }, ' /*#*/ { x , x , x , OxFE, x , OxFE, x C, x , x }, /*$*/ { x , x C, OxDO, OxDO, x C, x , x , x }, x , x } /*%*/{ xC , x , x , x , x , x , x , x , x }, /*&*/ { x , x , x , x , x , x , x }, x , x } /*'*/ { x x x x }, /*(*/ { x , x , x , x , x , x , x , x , x }, /*)*/ { x , x , x , x , x , x , x , x , x , x /***/ { , x , x , x , OxFE, x , x , x }, /*+*/ { , x , x , x , OxFE, x , x , x , /*,*} / { , , , , , , , x , x , x , x }, /*-*/ { , , , OxFE}, /* */ { , , , , , , , x , x }, /*/*/ { x , x , x , x , x , x x }, capitolul /* */ { x , xbs, x x , x , x , x , x , x }, /* */ { x , x , x , x , x , x , x , x , x , x }, x *, x }, x , x }, x , x , x , x , x , OxFE}, * * x , x , xC , OxFE, x , x }, /* */ {OxFE, x , x , OxFC, x , x , xCb}, /,x OxCb}, /, xCb} * */ { x C, OxCb, x , xFC, OxCb, x , x , OxCb, Ox C}, * * {OxFE, x , x , OxOC x , x , x , OxCO, x }, /* */ { x C, OxCb, x , OxCb, Ox C, OxCb, x , OxCb, x C}, /* */ { x C, xCb, xCb, xCb, x , OxCb, x C} x E, x , x , x , x C}, /*:*/ { x , x , , , , x x }, /*;*/ { , , x , x , , , , x , x , x , x }, /* */ { x , x , x , x , x , x , x , x , x }, * * /*@*/ { x C, OxCb, x E, x , x , x , xCb OxCO x C}, /*A*/ { x , x , OxbC, OxCb, x , x , OxFE, x , x }, /*B*/ {OxFC, x , x , x , OxFC, x , OxFC, x , x } /*C*/ { x C, OxCb, x , x , x , x , x , OxCb, x C}, * * {OxFC, x , x , x , x , x , x , x , x ,} /*E*/ {OxFE, x , x , x , xF , x , x , x , OxFE}, /*F*/ {OxFE, x , x , x , OxFC, x ,, x ,, x ,} /*G*/ {Ox C, OxSat, x , x , x , x E, x , OxSat, x C}, /*H*/ { x , x , x , x , OxFE, x , x , x , x , x ,} /*!*/ { x , x , x , x , x , x , x , x , x }, * * /*K*/ { x , x C, x , OxBO, OxBO, OxBO, OxEO, x x C, x }, /*! */ { x , x , x , x , x , x , x , x , OxFE} , /*M*/{ x , xC , OxEE, Ox , , xEE, Ox , , x , x }, /'N'Z { x , xC , xE , xA , xB , x A, x E, x , x } , /* */ { x C, OxCb, x , x , x , x , x , x , x , x , OxCb, x C}, /*P*/ {OxFC, x , x , x , OxFC, x , x , x , x } , /*Q*/ { x C, OxCat, x , x , x , x , x , xD , x C, x , x }, /*R*/ {OxFC, x , x , xFC, x, x , x , x , x }, /*S*/ { x C, OxSat, x , OxCO, x C, x , x , OxSat, x C}, /*T*/ {OxFE, x , x , x , x , x , x , x , x , x ,} * * { x , x , x , x , x , x , x , OxSat, x C}, /*V*/ { x , x , x , OxSat, x , Ox , x , x , x , x , x , x , x /*W*/ { x , x , x , x , x , OxBA OxEE Oxbs, x }, /*X*/ {OxSb, x , OxS, x , x , x , OxS, x , OxSb}, /*V*/ { x , x , OxSb, OxS, x , x , x , x }, x } /*Z*/ {OxFE, x , OxOS, x , x , x , x , x , OxFE}, /*[*/ { x C, x , x , x , x , x x x x C} x , x }, /*l*/ { x x , x , x }, /* */ { O, O, OxFE}, TEXTE PROGRAME MODULUL GRPACK C /*•*/ { x x x x }, /*a*/ { , , x C, x , x E, OxC , xC , x E}, /*b*/ { x , x , x , OxFC, x , x , x , OxFCx }, /*b*/ *c*/ { , , , x C, xCb, x , x , OxCb, x C}, * * /*e*/ {O, O, , Ox C, OxCb, OxFE, x , OxCO , x C}, * * {Ox C, x , x , OxFC, x , x , x , x , x }, /*d*/ { x , x , xC , x E, x , Ox C}, /*h*/ / { x , x x x x x x }, /*j*/ /*k*, { x x x x x x }, /*j*/ /*k*/ x , x , x , x C, x , x , x C, x }, /*I*/ { x , x , x , x , x , x , x , x , x ,* x , x , x ,* O, , OxEC, x , x , x , x , x }, /*n*/ {O, O, , OxBC, OxSat, x , x , x , x }, * * {O, O, , x C, OxCb, x , x , OxCb, x C}, /*p*/ {O, O, O, OxFC, x , x , x , x , OxFC, x , x }, /* } / { , , , x C, xC , x , x , xC , x C, x , x }, /*r*/ { , , xBC, xEb, x , x }, x }, x } I* *I { , , , x C, OxCO, Ox C, x , x , x C}, * * { , x , x , OxFO, x , x , x }, x , x } /*u*/ { , , , x , x , x , x , xC , x E}, /*v*/ { , , , x , x , xSb , oxbc, x }, x } /*w*/ { , , , x , x , x , oxbA, oxEE, x }, /*x*/ { , , , oxcb, oxc, x , x , OxbS, OxSb}, /*y*/ {O, O, , x , x , x , x , OxSb, x E, x , x S}, l*z*l { , , OxOS, x , x , x , OxFE}, /*{*/ { x , x , x , x , x , x , x , x , x }, /* I */ { x , x , x , x , x , x , x , x , x , x , x , x /*}*/ { x , x , x , x , x , x , x , x , x }, /*~*/ {O, O, , x , x , OxOS}, { }, /*A*/ {Ox E, x , x , x , x , OxFE, x , x , x }, /*B*/ {OxFC, x , x , OxFC, x , x , Ox , Ox , Ox , x , Ox /*B*/ {OxFC, x , x , x , OxFC, x , x , x , OxFC}, /*D*/ {OxFC, x , x , x , x , x , x , x , x ,} /*D*/ {Ox C, x , x , x , x , x , x , x , OxFE x }, /*E*/ {OxFC, x , x , x , xF , x , x , x , OxFC}, /*W*/{ x , x , x , x , x , x , x , x x }, * * { x S, x , x , x , Ox S, x , x , x , x C}, /*I'/ { x , x , x , x E, Ox , x E, Ox x }, /*R*/ {OxBA, x , x , x E, x A, xB , xE , OxC , x }, /*K*/ { x , x , x , x , Ox , x , x , x , x x }, /*L*/ { x E, x , x , x , x , x , x , xC , xC }, /*M*/{ x OxSB, OxEE, OxBA, x , x , x , x , x }, /*H*/ { x , x , x , x , OxFE, x , x , x , /* }, /* / x , x , x , x , x , x , x , Ox C}, /*P*/ {OxFE, x , x , x , x , x , x }, x }, x } Capitolul IMPRIMANTE GRAFICE ȘI MATRICIALE /*P*/ {OxFC, x , x , x , x , OxFC, x , x , x }, /*C*/ { x C, x , x , x , x , x , x , x , x C}, /*T*/ {OxFE, x , x , x , x , x , x , x , x , x } * * { x , x , x , x , x , x E, x , x , x C}, /*F*/{ x , x C, x , x , x , x , x , x , x , x C /*X*/ { x , OxSb, OxS, x , x , x , OxS, OxSb, x }, /*C*/ { x , x , x , x , x , x , x , x , x }, /*H*/ { x , x , x , x , x , x E, x , x , x }, /*W*/ { x , x , x , x , x , x , x , x , x , x , x }, /*Sch*/ { x x x x x x x x , OxFE, x }, /*b*/ { xCO, OxCO, x , x C, x , x , x , x , x C} /*b*/ { x , x , x , oxFC, x , x , o} x , o} x , o}x * * /*U'/ { x C, xA , xA , xA , xA , xE , xA , xA , x C}, /*I*/ { x , x , x , x , x , x , x , x , x }, /*a*/ { , , , x , x , x c, x , x , x A}, /*b*/ { , , x , x , xF , x , x , x }, /*v*/ { , , xF , x , xF , x , x , xF }, /*r*/ { , , OxFC, x , x , x , x , x }, / *e*/ { , , x , x , x C, x , x , x , x }, /*e*/ { , , x , x , x , xF , x }, /*g "/ { , , , x , x , x , x , x , x }, /*z*/ { , , , x , x , x , x , x , x }, /*u */ { , , , x , x C, x , xA , xC , x }, /*d*/ { x , x , x C, x , xA , xC , x }, /*k*/ { , x , x , xFO, x , x , x }, /*l*/ { , , , x S, x , x , x , x , x }, /*m , , x , xSb, xAA, x , x , x }, /*n*/ x x x x x x } { }, { }, { }, { }, { }, { }, { } { } { }, { }, { }, { } { } { }, { }, { } { } { } { }, { } { }, { }, { }, { }, { }, { }, { }, { }, { }, { }, { }, { } { }, { }, { }, { } { } { } { } { } { }, { } { }, { }, { }, { }, { } { } /*p*/ { , , , xF , x , x , x , x , xF , x , x }, /*s*/ { , , x , x , x , x , x } , x }, /*m*/ { , , , OxFE, x , x , x , x , x }, /*y*/ { , , , x , x , x , x , x , x C, x , x }, /*f*/ { , x , x C, x , x , x , x , x , x , x , x x x } x x E x } , x , x , x E}, /*n*/ { , , , x , x , x , x , x , x }, x }, TEXTE DE PROGRAM ALE MODULULUI GRPACK C /*•*/ { , O, OxCO, x x x x x } xF ; xA , xE , xA , x }, /*i*/ { , , x s, x , x , x s, x , x }, { }, { } { }, { } { }, { }, { } { } { } { }, { } { } { } { }, { }, { }}; textXV(X, Y, str) int X, Y; char*str; /* Afișează șir de caractere în modul grafic, */ /* începând din punctul (X, Y) */ /* Hartă șirul de text str la grafic */ /* modul fizic, începând din punctul (X, Y) */ { char *p; int offset, i, j, len, hpos, vpos; len-strlen(str); hpos-X" ; check( *(hpos+len)- , Y+ ); pentru H); i punct(XC YC-V); } } tfifndef ZAREA C /* Următoarele se aplică pentru Microsoft C și Turbo C: */ /* Această parte se aplică Microsoft C și Turbo C: */ poke (segment, offset, buffer, n) segment nesemnat, offset, n; char*buffer; { srcseg nesemnat, srcoff; char far *p - (char far *)buffer; srcseg - FP SEG(p); srcoff - FP OFF(p); movedata(srcseg, srcoff, segment, offset, n); } peek (segment, offset buffer, n) segment nesemnat, offset, n; char*buffer; { unsigned destseg, destoff; char far *p - (char far *)buffer; destseg - FP SEG(p); destoff - FP OFF(p); TEXTE DE PROGRAM ALE MODULULUI GRPACK C movedata(segment, offset destseg destoff n); } #endlf #lfdef MICROSOFT C int onbreak(brfun) int(*brfunX); { if (brfun - - ) semnal(SIGINT, SIG DFL); else signal(SIGINT, brfun); } #endlf # ifdef TURBO C int onbreak(brfun) int(*brfunX); { ctrlbrk(brfun); } #endif #ifdef LATTICE C poke (segment, offset, buffer, n) segment neslgned, offset n; char*buffer; { poke(segment, offset, buffer n); } peek (segment, offset buffer n) segment neslgned, offset n; char*buffer; { peek(segment, offset buffer n); h #endlf - capitolul IEȘIRE TEXT ÎN MOD GRAFIC MODELE DE BIT PENTRU PERSONAJE La afișarea informațiilor grafice, este foarte frecvent să întâlniți nevoia de a include etichete de text În computerele personale, caracterele sunt de obicei generate în hardware, folosind un așa-numit generator de caractere Dar un astfel de generator nu va funcționa atunci când sistemul este în modul grafic Acum că putem aprinde și reduce pixelii oriunde pe ecran, este clar, în principiu, că putem forma singuri caractere pe ecran Așa cum este adesea cazul în programare, înțelegerea în principiu că ceva se poate face și implementarea efectivă sunt lucruri complet diferite Ca și în cazul literelor de mână, trebuie să avem libertatea de a alege forma fiecărui caracter sau, cu alte cuvinte, ne putem proiecta propriul font Există trei moduri de a desena personaje și de a le afișa pe ecran: ) prin desenarea mai multor segmente de linii drepte (această metodă este folosită la plotterele cu stilou); ) selectarea pixelilor individuali și setarea biților corespunzători din memoria ecranului la unu; ) copierea rândurilor de pixeli care alcătuiesc caracterele Deși metoda ( ) este mai puțin generală decât ( ) și ( ), o vom folosi datorită eficienței sale atât din punct de vedere al memoriei, cât și al timpului Fiecare personaj, inclusiv / MODELE DE BIT PENTRU PERSONAJE eshi în " ea e e e e e ei ei eeeeee Orez Litera C un spațiu mic între două caractere adiacente va avea o lățime de opt pixeli Acest lucru ne oferă posibilitatea de a copia un octet pentru fiecare rând de pixeli dintr-o matrice în memoria ecranului și este destul de clar că copiarea octeților este mai eficientă decât copierea biților Să acceptăm cele două condiții dictate de această metodă: în primul rând, fiecare caracter are o lățime de opt pixeli (sau un multiplu de opt), iar în al doilea rând, caracterele din memoria ecranului pot începe doar pe granițele de octeți Vom folosi unsprezece linii pentru fiecare caracter, ultimele două rânduri fiind folosite doar în cazuri excepționale pentru înștiințări, cum ar fi partea inferioară a unui "y" minuscul Astfel, datele pentru fiecare caracter sunt scrise într-o matrice de unsprezece elemente Pe fig se arată că litera C se încadrează în grila de * pixeli Cele unsprezece linii pot fi citite ca numere în notație binară, cu litera @ pentru și un punct pentru De exemplu, linia de sus poate fi citită ca = x C= Matricea de date pentru litera C conține succesiunea de numere: , , , , , , , , , , Deși aceste elemente de matrice sunt exprimate ca numere, ele sunt de fapt de tip char Deoarece există o mulțime de alte caractere în afară de litera C, vom folosi o matrice bidimensională, adică o matrice ale cărei elemente sunt la rândul lor matrice și sunt inițializate după cum urmează: Capitolul IEȘIREA TEXTULUI ÎN MOD GRAFIC static char chllst[ J ] - { ' } }; unde secvența a n-a este sub forma { } este o matrice de date pentru caractere cu coduri ASCII i (i = , , ) Cantitatea de memorie necesară pentru stocarea imaginilor tuturor caracterelor este acum de doar x = octeți (sau x = octeți, ținând cont de fontul rusesc) FUNCȚIE DE AFIȘARE TEXT ÎN MOD GRAFIC Să presupunem că matricea chlist este deja disponibilă (nu ne vom îngrijora cum să obținem toate cele sau de matrice de date deocamdată, vom ajunge la asta în curând) Apoi, este relativ ușor să afișați un șir de caractere ASCII pe ecran, începând de la o anumită poziție Această poziție de pornire va fi în colțul din stânga sus al primului caracter din șir și vom compune două funcții textXY și text care diferă în modul în care este specificată această poziție Funcția textXY ia coordonatele întregi X și Y pixeli ale poziției de început ca primul și al doilea argument, iar al treilea argument este șirul de afișat Funcția text folosește "poziția curentă" în același mod în care este folosită în funcția de desen În modulul GRPACK C, acest punct are coordonatele XI, Y După ce șirul este afișat, poziția curentă este mutată în colțul din stânga sus al noului caracter propus imediat după ultimul caracter din șirul dat Șirul dat este singurul argument al funcției text, În cele mai multe cazuri, vom folosi funcția text (care la rândul ei numește funcția textXY), O proprietate foarte bună a funcției text este că în cazul succesiunii directe a unei linii după alta, este necesar FUNCȚIA PENTRU AFIȘAREA TEXTULUI ÎN MOD GRAFIC trebuie doar să specificați două apeluri consecutive la această funcție De exemplu, dacă variabila șir str conține numele dvs , iar poziția inițială trebuie să fie în punctul (xO, > ), atunci puteți utiliza succesiunea de operatori: move(xO, yO); textf'Numele meu este text(str); Rețineți că valorile coordonatelor x , > sunt reprezentate ca numere reale exprimate în inci În legătură cu afișarea textului, uneori este mai convenabil să folosiți coordonatele pixelilor, deoarece se știe că fiecare caracter este afișat într-un dreptunghi de * pixeli Prin urmare, necesitatea funcției toѵe este simțită în mod clar, dar cu coordonatele pixelilor ca argumente în loc de coordonatele ecranului Să scriem o astfel de funcție și, deoarece are argumente întregi, o vom numi itoe De dragul simetriei, este de dorit să existe un echivalent întreg al lui idraw pentru binecunoscuta funcție draw Mai jos sunt textele noilor funcții: textXY(X, Y, str) int X Y; char*str; /* Afișează șirul de caractere în modul grafic, începând din punctul (X, Y) */ /* Afișează șirul de text str în modul grafic */ /* începând din punctul (X, Y) */ { char *p; int offset, i, j, len, hpos, vpos; len-strlen(str); hpos-X" ; check( *(hpos+len}- Y+ ); for (i- , i - e e e e e e • ••••• • • e e e • e e e ee e e e e e e e e e ee • • e e e • ••••• • a e e e • ••••• • • a ei e • • аааааааа • ••••••• ааааааааааааа • • • • A B C D E F eeeeee eeeeee eeeeee eeeeee - eeee eeeeee a ei e e e e e e e a ei e e e e e a ei e e eeeee e e e e e în a ei e e eeeeee e e e eeeeee eeeeeee e e e e e e a ei a ei e e e e e e a ei a ei e e e e e e a ei a ei eeeeee eeeeee e eeeeeeee eeeeee > ■••■■■■■ e e f și d la l e e -e eeee e e a ei e a ei a ei e e e e e ea eee e e eee - eee eeee e ee e e e e e e ea e e e e e eee e e e e e e ea e e e e eeeee e e e eee e e e eeee a ei e e e e e ee e e e e e eeee e , e e e e ee e eeee e e e ee e e e e e eee e e e e e Aici a ei a ei e a ei a ei a ei e Orez Conținutul fișierului CHARS TXT (continuare) Capitolul IEȘIREA TEXTULUI ÎN MOD GRAFIC m n p r s a ei a ei yoyoyoyo yoyoyoyoyo yoyoyoyo yoyoyoyo yoyo yoyo a ei a ei a ei a ei a ei yoyo yoyo a ei a ei a ei a ei yo yo yoyo yo a ei a ei a ei a ei yo Yo Yo yo yoyoyoyoyo a ei a ei a ei yo tu ё a ei a ei a ei yoyoyoyo yo tu ё a ei a ei tu ё a ei tu ё a ei a ei tu ё a ei tu ё a ei yoyoyoyo yo e e eeeee • ■ ■ ■ t U F X c h yoyoyoyoyo Yo Yo yo a ei yo yoyoyoyo yoyo ei ei yo yo yo yo yo yo a ei * Yo Yo yo Yo Yo yo a ei yoyo yo ee yoyo Yo Yo yo Yo Yo yo yoyoyo yo ee yoyo Yo Yo yo e e e e * * a * e e e e yo yoyoyoyoyo Yo Yo yo yo a ei - yo yoyoyoyoyo • a ё ё yoyoyoyo yoyo yoyo yo ee yo a e o yo yoyo yoyo Yo Yo yo yo yoyoyoyo yo eu ,yo @ • • • • • a ei • • •••••••• • • • • • • • • ••••••••• sh sh y y e @ ё ё e ё ё @@yo ё yo yoyoyoyo @ ё ё e ё ё @@yo ё a ei e a ei Yo Yo yo Yo Yo yo a ei e a ei Yo Yo yo yoyoyoyo yoyoyoyo yo yoyoyoyo yo e a ei Yo Yo yo a ei Yo Yo yo a ei ooooooo e a ei Yo Yo yo a ei Yo Yo yo a ei e e a ei Yo Yo yo a ei Yo Yo yo a ei e e a ei Yo Yo yo a ei Yo Yo yo a ei a ei yoyoyoyoyo yoyoyoyoyo yoyoyoyo yoyoyoyo yo yoyoyoyo yoyoyoyo • • a ei • • • • • V V V V V ******** Y Z a b c d yo yoyoyo yoyoyoyo Yo Yo yo a ei Yo Yo yo a ei Yo Yo yo a ei Yo Yo yo a ei Yo Yo yo ooooooo Yo Yo yo a ei Yo Yo yo a ei yo yoyoyo yoyo • ••••••în wwwwwwwww e ********** ********** eeeeee *aa**aa* e ooooo yoyoyoyo eu yo eu yo eu yo yo yo yoyoyo Yo Yo yo yoyoyo yoyoyoyo :Yo Yo yo: @ yo yoyoyoyo yoyoyoyo eu yo yo yo yo yo yo yo yo yo Yo Yo yo e Yo Yo yo wwwwwwwwwwww in in in in in in in in •••••••••••••••• F in in in in in in in ******** ****** Yo Yo yo Yo Yo yo yo yo yo yo yo yoyo yoyo yoyoyo eu yo yo yo yo yo Yo Yo yo Yo Yo yo wwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwww aaaaaaaa * * * aa yoyoyoyo yoyoyoyoyo e e e yoyoyoyo yo Yo Yo yo Yo Yo yo yoyoyoyo yo wwwwwwvv v v v v v v Iar al VV-VVVVV aavavaa* a a a a a a a aaaaaaaaaaaaaaaaaa eu yo yo yo yo yoyo yo yoyo a ei eu eu yo yo yo yo yo yo yo yoyo yo yoyo yo eu yo yo yo Orez Conținutul fișierului CHARS TXT (continuare) FORMAREA PERSONAJELOR DE TIPARARE la l aaaaaaa ■ ■■■■■ ******** ****** e e eeee e e e e eeeee e e e e e e e e e e @ a ei r s Wow Wow: e e e e e e e e e e e e e e eeeeee eeee e e c h •••••••ааааааааа ■ ■■*********■ ****** e e e e e e e e e e e e e e eeeee e e e eeeeee e a ei fi • ••••••A aaaaaaaa • ••••"•A ****** @ eeee @ a ei eeeee e e e eeee e e e e eeeeee eeee ******** m n ********** ********** e e e e ei ei a ei e e e e a ei e e e eeeeee e e e e e e e e aaaaaaaa a a a a a a a a a acea yoyoyoyoyo eu yo::::yo:: e e e e e e e e e e e e e eeeee e eeee w w аааааа •ааа •••••••• aaaaaaaa ********** ********** e e e e e e e e e e e e e e e e e e a ei e e e e e e e e e e eeeeeee eeeeee a ei da eu aaaaaaaa •••••••• aaaaaaaa ********** ********** e ea eeee e e e e e e e e e e eee e eee e e e e e e ee e e aaaaaaaaaaaaaaa aaaaaaaaaaaaaaa p eeee eeeeee e e e e e e e e e e e e e e e e eeee e e aaaaaaaaaaaaaaa Ah ah ah f" X ::: ё:: " - - * * - eeeee e e e e e a ei e e e a ei e e e a ei * * * e e e a ei eeeee e e e * * * * * * * e b s aaaaaaa • • • aaaaaaaa • • • • ******** * * * * * * * @@ e e a ei eeee eeee e e e e e e e e e e e eeee eeee e a a a Fig, Conținutul fișierului CHARS TXT (sfârșit) Acest fisier va fi folosit pentru a obtine un modul de program, pe care il vom numi CHARS C, va avea formatul: static char chllst[ ] [ ] - Capitolul IEȘIREA TEXTULUI ÎN MOD GRAFIC GENERATOR DE SOFTWARE PENTRU FONT Să dezvoltăm un program de generare de fonturi și să-l numim CHARSGEN C După cum se arată în fig , datele sale de intrare și de ieșire sunt fișierele CHARS TXT și, respectiv, CHARS C Programul CHARSGEN C Orez Generator software CHARSGEN C În programul CHARSGEN C, vom citi mai întâi fișierul CHARS TXT și vom colecta toate datele într-o listă de matrice formată din de rânduri și coloane, identică cu matricea de chlist pentru care urmează să fie generat codul sursă de definit După cum am menționat mai devreme, complexitatea acestei sarcini depinde în principal de necesitatea de a plasa mai multe dreptunghiuri de caractere pe un rând (să zicem, n caractere fiecare) Pentru fig acceptat n = , cu excepția celui de al șaisprezecelea și ultimul rând, unde n = Aceasta rezultă din faptul că fișierul are = * + caractere imprimabile de coduri ASCII (plus x + - de caractere de fontul rusesc) Caracterele ASCII cu valori de cod , , , și nu sunt tipărite, iar un spațiu (cod ) este considerat deloc imprimabil, dar nu are rost să-l afișați Astfel, din prima jumătate a tabelului ( de caractere), în fișier sunt incluse doar de caractere, iar de caractere nu sunt incluse Acum trebuie să facem programul nostru să citească fișierul CHARS TXT și să o facem într-o manieră pur serial, ceea ce înseamnă să procesăm n caractere în paralel în același timp GENERATOR DE SOFTWARE PENTRU FONT Matrice de elemente: sym[O], sym[l sym[n- ] va conține descrierea (codurile) caracterelor Ele sunt citite de pe linia care precede cele n dreptunghiuri care le definesc conturul După aceea, sunt citite unsprezece rânduri care conțin aceste dreptunghiuri Rețineți că al doilea rând (din opt poziții) pentru caracterul sym[ ] poate fi citit numai după citirea primului rând pentru toate n caractere Acest lucru justifică fraza menționată mai sus că toate cele n caractere sunt citite în paralel Desigur, este necesară o anumită atenție în omiterea numărului exact de spații și linii noi, dar aproape toate acestea sunt ușor de implementat Înainte de a trece mai departe, este o idee bună să aruncați o privire la prima parte a programului CHARSGEN C, până la și inclusiv declarația fclose(fpin) /* CHARSGEN C: Acest program citește fișierul CHARS TXT care */ /* redă formele caracterelor Acesta generează */ /* modulul programului CHARS C, conținând */ /* aceeași informație În formă codificată */ /* Acest program citește fișierul CHARS TXT care */ /* conține descrierea personajelor Rezultatul va fi */ /* Unitatea de program primită CHARS C conținând */ /* aceleași informații, dar codificate */ ♦Includeți "stdio h" ♦definiți N ASCII FIȘIER *fpln, *fpout; principal() { static unslgned char chifNASCIIJH]; /* Inltlallzed la zero */ /* Inițializat la zero */ unsigned char sym[ ], k ch; Int s, IJ h I Ich, n m; fpln - fopenf'chars txt", "r"); If (fpln- -NULL) { printf ("Fără fișier de intrare chars txt "); /* "Fără fișier de intrare chars txt " */ exlt( );} whlle (lch-getc(fpln), ich>O) {n- ; do {sym[n}-lch; n++; sklp( O); Ich - getc(fpin); } în timp ce (Ich !- '\n'); Capitolul IEȘIREA TEXTULUI ÎN MOD GRAFIC /* Cele n caractere sym[O] sym[n- ] au acum */ /* fost citit pe un rând; tabelele lor urmează! */ /* Acum citiți n caractere sym[O] sym[n- ], */ /* într-o singură linie; mai jos este tabelul lor! */ skipnewline ("la începutul tabelului"); /* "la începutul unei mese" */ pentru (i- ; K ; I++) { pentru (hO; h && chrfllmj- - ) m- -, /* Orice element zero care urmează chrfllm] poate fi omltted */ /* Zero element after chrfljm] poate fi omis */ for(H); km; i++) {k-chrțlli]; Dacă (k- -O) putc('O', fpout); else fprlntf(fpout, " x% X% X", k" , k& ); if (l - && I m, elementul matricei chr [Z] [/] este egal cu zero și, prin urmare, nu este nevoie să-l inițializați Astfel, pentru a obține valorile care urmează să fie scrise în fișierul CHARS C, trebuie să facem ca variabila i să treacă de la la m și să folosim valorile k = chr[l][i] Este posibil să observați că cuvântul cheie nesemnat apare de mai multe ori în program Amintiți-vă că acest lucru împiedică "bitul de semn" al caracterului să fie transportat la stânga în timpul expansiunii, atunci când o variabilă caracter este convertită într-o variabilă întreagă Acest lucru a fost deja discutat la punctul Rețineți că expresiile k" și k & folosesc operații pe biți pentru a obține două cifre hexazecimale pentru k Ca și în prima parte a programului, trebuie să acordăm o oarecare atenție aspectului lexical, cu alte cuvinte, trebuie să ne asigurăm că spațiile, virgulele și parantezele sunt incluse acolo acolo unde sunt necesare, dar nu vom discuta astfel de detalii De obicei, utilizatorul accesează doar funcția text (sau textXY) și nu are acces direct la matricea chlist, așa că pare o idee mai bună să adăugați cuvântul cheie static la această matrice pentru a preveni utilizarea accidentală Dar în Secțiunea , vom discuta despre aplicații utile de posibil acces la matricea chlist Capitolul IEȘIREA TEXTULUI ÎN MOD GRAFIC PROGRAM DEMO Este timpul să aplicăm instrumentele pe care le-am dezvoltat Ca exemplu, să afișăm mai întâi toate personajele în stilul pe care l-am dezvoltat Apoi vom afișa o valoare calculată, să zicem, rădăcina pătrată a numărului , adică acum trebuie să avem ca valoare inițială un număr exprimat în reprezentare binară internă Limbajul C oferă o funcție foarte utilă pentru a converti orice valoare numerică într-un șir de tipărit Spre deosebire de numele său, această funcție sprintf nu realizează nicio ieșire, ci în schimb tipărește rezultatul ca șir Vom folosi și noile funcții itoѵe și idraw Pe fig arată rezultatul programului TEXTDEMO C /* TEXTDEMO C: Programul afișează și imprimă toate caracterele */ /* din care fontul este codificat în lista de matrice */ /* De asemenea, arată cum este afișată o valoare calculată */ /* și prlnted în graphlcs output */ /★ Acest program se afișează pe ecran și iese la */ /* imprimă toate caracterele pentru fontul descris în */ /* matrice chlist Afișează și afișajul */ /* valorile calculate în modul grafic */ #include "math h" maln() { Int I; extern float x max, y max; extern Int X max Y max; int Xmlddle; plutire xO yO; caractere statice[ ]; setprdlm(); s[ ] - ' '; Xmlddle - (X max + )/ ; InltgrO; /* Desenați granițele ecranului: */ /* Desenați chenarele ecranului */ lmutare( , ); ldraw(X max ); ldraw(X max Y max); idraw( Y max); idraw( ); /* Afișează secvența ASCII: */ /* Afișează caracterele "askii" */ lmutare( , ); text /* "Caractere ASCII în propriul font:" */ ("Caractere ASCII în propriul font:"); pentru(l- ; І && l Când apăsați tasta săgeată, cursorul trebuie mutat câțiva pași în direcția indicată Acest lucru se face în trei pași: ) funcția sig este apelată pentru a șterge cursorul la poziția (Xcur, Ycur) (reamintim că modul MIȘCAREA CURSORULUI drawmode = , care asigură "comutarea" stării pixelilor); ) în funcție de tasta apăsată, valoarea variabilei Хsig sau Ycur se modifică cu dimensiunea pasului curent; ) funcția sig este apelată din nou pentru a desena un nou cursor Luați în considerare posibilitatea de a modifica dimensiunea pasului Variabila stsize folosită în acest scop este mai întâi setată la , ceea ce înseamnă că atunci când apăsați tasta săgeată, cursorul se mișcă doar poziții în direcția specificată Uneori este de dorit să existe trepte mai mari În acest scop, vom folosi simbolul "mai mare decât" - apăsarea tastei (>) va avea ca efect dublarea valorii variabilei stsize În mod similar, această valoare va fi înjumătățită prin apăsarea tastei mai puțin decât ( Xmaxl) Xcur - Xmaxl; cur(); prnum( , xcur); pauză; /* Dreapta *//* Dreapta */ cazul : cur(); ycur-stsize; dacă (Ycur Ymaxl) Ycur - Ymaxl; cur(); prnum( , Ycur); pauză; /* Jos */ /* Jos */ implicit: mesaj("Invalid"); /* "Invalid" */ } } altfel dacă (ch '>') { stsize*- ; if (stsize > ) stsize - ; /* Dimensiunea maximă a pasului - */ /* Dimensiunea maximă a pasului - */ prnum( , stsize); } altfel MUTAȚI CURSORUL dacă (ch - - ' pentru a crește sau pentru a crește sau pentru a crește sau " sau " Xmaxl) Xcur - Xmaxl; Isegf); curba); prnum( , xcur); pauză; /* Dreapta *//* Dreapta */ cazul ; curba); ycur-stsize; dacă (Ycur Ymaxl) Ycur - Ymaxl; lseg(); cur(); prnum( , Ycur); pauză; -/* Jos jos */ implicit: mesaj ("Invalid"); /* "Invalid" */ } } altfel if (ch - - '>') { stsize *- ; if (stsize > ) stsize - ; /* Dimensiunea maximă a pasului - */ /* Dimensiunea maximă a pasului - */ prnum( , stsize); } altfel dacă(ch ' pentru a crește sau pentru a crește sau Xold? : Ycur Yold ? ; /* Dacă prevdirectlon + dlrectlon și drawmode , un segment de linie */ /* tocmai desenat este șters; fereste-te de un caii in plus de punct */ /* In polnt de inversare, efectuat In draw llne */ /* Dacă următoarea condiție este îndeplinită, atunci */ /* segmentul tocmai desenat este șters; totodată, în funcția */ /* draw llneHeo xoAHMo, este obligatoriu să se țină cont de un apel suplimentar */ /* la punctul de întoarcere la funcția punct */ Dacă (prevdown && drawmode- -O && prevdirectlon + dlrectlon - - ) dot(Xold, Yold); /* al patrulea caii de punct în (Xold, Yold) */ /* al patrulea apel la punct la (Xold, Yold) */ } prevdown - pendown; prevdirectlon-dlrectlon; GHID DE UTILIZARE penposltion(p) int p; /* Dlsplay rep posltlon: -down, -up */ /* Poziția stiloului afișat: - omis */ /* - ridicat */ { intdm; dm-drawmode; drawmode- ; textXY(O, p : , ""); /* șterge vechiul rep portlon */ /* șterge o parte din vechiul stilou */ textXY(O, p : , "H"); textXY(O, p : , "V"); /* o pictare a unui reprezentant */ /* imagine pe stilou */ draw llne(O, , , ); /* hârtia pe care scrie rap-ul */ /* hârtia pe care scrie pixul */ pendown-p; drawmode-dm; } dmode(m) int m; /* - Postalve, - - Negativ, - Alternativ */ /* - Desenare, - - Ștergere, - Comutare */ { textXY( , m - - ? "P": m- ? "N": "A"); drawmode-m; } MANUALUL UTILIZATORULUI Există atât de multe proprietăți ale programului nostru de proiectare asistată de computer pe care încă mai trebuie să ne dăm seama și ar fi groaznic dacă am încerca să discutăm o serie lungă de programe, fiecare dintre acestea fiind o îmbunătățire față de cel precedent Și, de exemplu, programele CURSOR C și SKETCH C ar fi primele două programe dintr-o astfel de serie În timp ce o astfel de dezvoltare de jos în sus ar duce la programul final de redactare asistată de computer, teoria recomandă dezvoltarea de sus în jos a software-ului complex Prin urmare, începând din acest moment, vom discuta despre toate posibilitățile produsului nostru final - un sistem cu grafică interactivă, mai întâi în ceea ce privește utilizatorul și abia apoi vom apela la codul sursă al programului Restul acestui paragraf poate fi considerat un manual de utilizare pentru sistemul de proiectare asistată de calculator DIG Unele aspecte discutate în paragrafele precedente vor fi repetate aici în termeni generali, astfel încât acest manual de utilizare va fi independent de restul cărții Capitolul DIG - SISTEM GRAFIC INTERACTIV Ar fi foarte bine să testați imediat toate comenzile descrise în practică în timpul studiului Prin urmare, chiar dacă intențiile cititorului sunt pur teoretice, autorul recomandă cumpărarea unui disc de program cu programul DIG de la editor pentru a crește eficiența muncii Începutul și sfârșitul programului Stări de funcționare Există două moduri de a începe execuția programului, și anume, tastând pe consolă sau SĂPA sau DIG-P (în loc de litere mari, puteți introduce și litere mici) Parametrul suplimentar -P trebuie specificat dacă există o imprimantă cu matrice de puncte (conectată la portul paralel al computerului) și există intenția de a primi o copie pe hârtie a rezultatelor grafice afișate pe ecran în timpul lucrului Efectul acestei setări este că dimensiunile verticale și orizontale ale imprimantei se vor potrivi sau, cu alte cuvinte, cercurile vor fi tipărite ca cercuri și pătratele ca pătrate Acest lucru se realizează prin redefinirea dimensiunilor la afișarea imaginilor pe ecran, astfel încât acestea să se imprime cu precizie pe imprimantă Prețul pe care îl plătiți pentru aceasta este nepotrivirea dintre dimensiunile verticale și orizontale atunci când sunt afișate, așa că atunci când specificați opțiunea -P, cercurile sunt afișate ca elipse pe ecran Dacă opțiunea -P este omisă, apare efectul opus În acest caz, cercurile arată ca niște cercuri pe ecran, dar vor apărea ca elipse pe imprimantă Rețineți că imprimarea (prin specificarea comenzilor PO, PI, P , descrise mai jos) poate fi efectuată și în absența parametrului *-P, doar atunci raporturile de dimensiune la ieșirea către imprimantă nu vor fi menținute Odată lansat, programul vă va cere să introduceți un nume de fișier Poza formată în timpul lucrării va fi ulterior scrisă în acest fișier, așa că ar trebui să aveți grijă să nu specificați numele unui fișier existent cu informații valoroase! MANUAL DE UTILIZARE Cea mai bună modalitate de a preveni acest accident este să utilizați o extensie de nume de fișier, cum ar fi PIC pentru fișierele de imagine După introducerea numelui fișierului, de exemplu, DESEN POZ va apărea un mic meniu pe ecran Acum puteți introduce litera H pentru a afișa un mesaj de ajutor informativ sau puteți merge la una dintre cele două "stări de lucru" grafice numite "linii de desen" sau "alfa" (text) Comenzile pentru a intra în aceste stări sunt desemnate WL și, respectiv, WA Starea "alfa" este necesară în cazurile în care este de dorit să se afișeze informații textuale în imagine Să presupunem că mai întâi dorim să desenăm linii pe imagine, așa că vom introduce comanda: WL Această comandă modifică conținutul întregului ecran Pe ecran apare un cadru și unele etichete de text apar în partea de sus și de jos, așa cum se arată în Fig Inscripția din partea de sus a ecranului vă reamintește că revenirea la modul text se realizează prin comanda WT Apoi puteți folosi comanda Q pentru a părăsi programul Informațiile conținute în imagine vor fi scrise într-un fișier, Apăsați WT pentru a comuta la modul text modul de desen linie A Pasul cursorului! B X = Y = Orez imaginea originală a ecranului Capitolul DIG - SISTEM GRAFIC INTERACTIV al cărui nume a fost specificat la începutul programului Dacă nu este nevoie să salvați imaginea, atunci în loc de Q, puteți utiliza pur și simplu combinația Ctrl-C * Cursor, poziție stilou și moduri de desen De regulă, înainte de a introduce comenzile WT și Q, vom dori să desenăm o imagine pe ecran Acest lucru se poate face în diferite moduri După cum sa menționat deja, un mic pătrat numit cursor este afișat în colțul din stânga sus al ferestrei Se poate deplasa pe ecran apăsând una dintre cele patru taste săgeți situate în partea dreaptă a tastaturii Dimensiunea implicită a pasului pentru mutarea cursorului este de opt pixeli Această valoare poate fi mărită sau micșorată prin apăsarea tastelor ">" sau respectiv S] S[ secvențe; Mutați cursorul la punctul final (Pi) al secvenței; Mutați cursorul la următorul punct (dacă există unul); Mutați cursorul la punctul anterior (dacă există) Dacă aceste comenzi sau comanda F ("Găsiți") au fost folosite pentru a muta cursorul într-un anumit punct al secvenței, să spunem la Pz, și apoi să mutați cursorul într-un alt punct, să spuneți Q, atunci comanda SA ar avea ca rezultat includerea unui nou punct Q imediat după Pp Apoi toate punctele după P- vor fi deplasate cu o poziție spre dreapta În mod similar, comanda SD descrisă în Secțiunea va elimina un punct din secvență și toate punctele ulterioare vor fi deplasate cu o poziție spre stânga Deci, acum avem câteva mijloace pentru editarea succesiunii punctelor marcate, ținând cont de ordinea elementelor Adesea, nu întreaga secvență, ci doar o parte a acesteia, este necesară pentru a se potrivi curbei Poate fi setat de MANUAL DE UTILIZARE stabilirea vectorului IE între punctul de început I și punctul final E în secvență Dacă I este punctul P și E este punctul Ru, atunci avem eu > / - i > / j, vor fi ignorate După construirea unei curbe, de obicei este de dorit să o vizualizați pe ecran fără niciun marcaj (*) Pentru a le șterge, puteți folosi comanda SI (vezi paragraful ) Trebuie să fiți atenți la folosirea comenzii SC prea devreme, deoarece după executarea acesteia, toate punctele marcate se vor pierde, în timp ce după comanda SI pot fi afișate din nou pe ecran atunci când se introduce din nou aceeași comandă Rezumatul comenzii Următoarea este o listă cu toate comenzile din Secțiunea , care pot fi utile pentru a obține rapid ajutorul de care aveți nevoie Meniul principal de comenzi care apare la începutul programului WL Comută la starea de desen linie WA Comutați la starea alfa pentru ieșire text Q Ieșire: rezultatul grafic va fi salvat Ctrl-C Ieșiți imediat H Ajutor (ajutor) Apăsând tasta H va apărea un meniu secundar: Clic: Pentru a porni programul și a comuta stările Pentru comenzile cursorului, poziţia creionului şi modurile de desen Pentru starea "alfa? - ieșire text Pentru comenzi de manipulare cu un set de puncte marcate Capitolul DIG - SISTEM GRAFIC INTERACTIV Pentru comenzile de definire a blocurilor Pentru vectori, cercuri, arce Pentru direcții, unități de lungime, puncte noi Pentru a utiliza imprimanta matriceală și a umple zona Pentru a se potrivi unei curbe de tip B-spline M Reveniți la meniul principal Prin apăsarea uneia dintre tastele , , , va apărea paragraful explicativ corespunzător, așa cum se arată mai jos După aceea, puteți introduce orice alt număr pentru a afișa grupul corespunzător de comenzi sau apăsați tasta M sau H pentru a afișa meniul principal sau de ajutor ( ) Pornirea programului și schimbarea stării DIG Pornirea programului; raportul de aspect este salvat pe ecran DIG -P Pornirea programului; raportul de aspect este stocat în imprimanta matriceală La ieșirea către o imprimantă, unghiurile își vor păstra valoarea, iar cercurile vor fi desenate ca cercuri dacă este specificată opțiunea -P Dacă rapoartele exacte sunt mai importante pe ecran decât pe imprimantă, atunci opțiunea -P nu poate fi specificată WL Comută la starea de desen linie WA Comutați la starea alfa pentru a afișa textul în format grafic WT Comută la starea text pentru a ieși sau pentru a solicita ajutor Cometariu: În starea grafică "alfa", tasta de control Ctrl trebuie apăsată pentru a comuta starea când este introdusă litera W MANUAL DE UTILIZARE ( ) Comenzi cursor, poziție stilou și moduri de desen Cursorul este mutat prin apăsarea tastelor săgeți Dimensiunea pasului este mărită sau micșorată prin apăsarea tastelor > sau Mutați cursorul la punctul final al secvenței S[ Mutați cursorul în punctul care precede punctul marcat curent S] Mutați cursorul la următorul punct pentru punctul marcat curent SF Desenați (sau ștergeți) o curbă care trece aproximativ prin punctele etichetate, cu excepția punctelor de început și de sfârșit SR Ca și în cazul SF, dar punctele sunt parcurse ciclic, formând o curbă închisă Dacă punctele I și E coincid cu unele puncte din succesiune, atunci subsecvența care începe în punctul I și se termină în punctul E este utilizată în locul secvenței complete de puncte marcate (segmentul IE va fi afișat ca o săgeată) Secvența poate fi editată cu comenzile SD și SA (vezi punctul ) După alinierea cursorului cu punctul marcat (folosind comenzile F, S ], S [), un nou punct este introdus imediat după punctul marcat dat, plasând cursorul pe noul punct și introducând comanda SA TEXTE INIȚIALE Codul sursă al programului DIG este format din patru module: DIG C Programul principal (Secțiunea ) DIGFUN C Set mare de funcții (Secțiunea ) DIGH C Funcții pentru afișarea mesajelor de ajutor (Secțiunea ) GRPACK C Un pachet de funcții grafice generale (descrise în Secțiunea ) TEXTE INIȚIALE Textul programului DIG C (programul principal) /* DIG C: */ /* Desenează interactiv În acest program */ /* Sunt utilizate funcțiile din modulele DIGFUN C, DIGH C, GRPACK C */ /* Desenare cu grafice interactive (L Ammeraal/John Wlley & Sons) */ /* Programul Thls folosește funcții definite în DIGFUN C, DIGH C, GRPACK C */ extern Int X max, Y max, drawmode, colorgr; int Xmlnl, Xmaxl, Yminl, Ymaxl, Xcur, Ycur, stslze- , pendown, Xold, Yold, keepvector, Xb- , Yb- Xk- OO, Yk- ; char fil[ ], workstate-'T'; /* T - Mod text */ /* T - modul text */ maln(argc, argv) int argc; char **argv; { char ch, ch , str[ ]; int gr entered ), flrst- , dm, pd; Dacă (argc > ) { If (argv[ I ] - - '-' && toupper(argv[ I ]) - - 'P') setprdlm(); /* "setprdim" este definit în GRPACK C */ /* funcția 'setprdim' este definită în modulul GRPACK C*/ else { printf /* "Argument program nevalid" */ ("Argument program nevalid"); ieșire( ); } } printf("Nume fisier:"); scanf(''%s", fii); /* "Nume fișier:" */ în timp ce ( ) { if (stare de lucru - - T) /* WT: textmode (- stare inițială) */ /* WT: modul text (starea inițială) */ { If (flrst) { ch - 'M'; flrst - ; } else ch - getcheț); Dacă (ch - - ) ieșire (O); /* - Ctrl-C în Turbo C */ /* - Cod combinat Ctrl-C */ ch - toupperfch); dacă (ch "Q") { AND (gr entered && Icolorgr) { /* Imaginea este acum scrisă pentru o clipă, vă rog */ printf("XnPicture este scris în fișierul %s;", fii); prlntf("te rog sa astepti un momentLp"); Salvați(); } exlt( ); } Capitolul DIG - SISTEM GRAFIC INTERACTIV if (ch 'H* II ch 'M'){ meniu(ch); continua; } dacă (ch- -'W') { ch -getchef); ch - toupperfchl); /* W - Stare de lucru */ /* W - Stare de lucru */-dacă (ch - -'A' II ch 'L') { } } /* WA: alfa grafică, WL: desen linie și schiță */ /* WA - ieșire text în modul grafic */ /* WL - desen linie și mod de introducere a datelor */ wstate(chl); gr introdus - Г, continuați; meniu('M'); continua; } /* Suntem acum într-una dintre cele două stări de lucru grafice WL și WA */ /* Sistemul este acum într-una dintre stările de lucru grafice WL sau WA */ ch-getch(); if(ch O) /* Acest lucru se întâmplă dacă este apăsată o tastă săgeată */ /* Acest lucru se întâmplă când sunt apăsate tastele săgeți */ { ch - getch(); Ține-Xcur; Yold - Ycur; swltch (ch) {cazul : cur(); xcur-stsize; dacă (Xcur Xmaxl) Xcur - Xmaxl; lseg(); cur(); prnum( , Xcur); pauză; cazul : curba); ycur-stsize; dacă (Ycur Ymaxl) Ycur - Ymaxl; /* Jos */ lseg(); cur(); prnum( , Ycur); pauză; /* Jos */ } continua; } mesajf'"); /★ Ștergeți zona de mesaje */ /* Ștergeți zona de mesaje */ if (workstate- -'A') /* State WA: Graphics Alpha */ /* Text în modul grafic */ { if(ch ) /* Ctrl W */ { ch -get(); ch -topper(ch ); TEXTE SURSA dacă (ch Ymaxl - ) Ycur - Yminl + ; cur(); /* Desenați un cursor nou */ /* Cursor nou */ continua; cur(); /* șterge cursorul vechi */ /* șterge cursorul vechi */ str{O]-(ch ? '': ch); /* -backspace */ /* -cod de ștergere a caracterelor */ str[ f-'\ '; Xcur &- xFFF ; /* trunchiat la un multiplu de */ Dacă (ch - - ) { Xcur - ; /* spațiu de scris pe poziția ultimului caracter */ /* spațiu de scris pe poziția ultimului caracter */ if (Xcur Xmax ) Xcur-Xmax ; cur(); coordonate( ); continua; } /* Suntem acum în starea WL: Desen linii și schițe */ /* Acum sistemul este în starea WL - desen linii */ ch - toupper(ch); if (ch - - '>') { stsize *- ; if (stsize > ) stsize - ; /* Dimensiunea maximă a pasului- */ /* Pasul maxim al cursorului - */ prnum( , stsize); continua; } Capitolul DIG - SISTEM GRAFIC INTERACTIV Dacă (ch - - ' Ymin ) draw llne(Xb, Yb, Xmaxl, Yb); if (Xb>Xmln ) draw Jlne(Xb, Yb, Xb, Ymaxl); addset(Xb, Yb); pauză; caz 'K': /* sfârşitul blocului */ /* sfârşitul blocului */ Xk-Xcur; Yk-Ycur; x dacă(Xk Ymln ) drawJine(Xk, Yb, Xmaxl, Yb); if (Xb>Xmln ) draw llne(Xb, Yk, Xb, Ymaxl); TEXTE SURSA if (Xk Ymln ) draw line(Xb, Yb, Xk, Yb); Dacă (Xk Xmln ) draw llne(Xb, Yk, Xb, Yb); pauză; cazul "C": /* Copiați blocul */ /* Copiați blocul */ cazul 'M': blcopy(ch ); pauză; /* Mută blocul */ /* Mută blocul */ cazul "D": bldelete(); pauză; /* Eliminați blocul */ /* Șterge blocul */ caz 'W': blwrite(); pauză; /* Bloc de scriere */ /* Bloc de scriere */ cazul 'R': blread(); pauză; /* Citește bloc */ /* Citește bloc */ implicit: mesaj("B???"); } continua; } Dacă (ch- -'D') /* specificați direcția sau unitatea de lungime */ /* deține dlrectlon (DD) sau unitate de lungime (DU) */ { ch -getch(); ch -topper(ch ); swltch (cap ) { case'D': defdirectlon(); pauză; /* direcția *//* dlrectlon */ ca&e 'U': unlt(); pauză; /* lungime unitate */ /* lungime unitate */ case 'N': newpoint(); pauză; implicit: messagef'D???"); } continua; } Dacă (ch- -'C') /* Cerc complet (CF) sau arc (C+, C-) */ /* Cerc complet (CF) sau arc */ { ch -getch(); ch -topper(ch ); swltch (ch ) { case 'F': arc( ); pauză; case arc( ); pauză; case arc(- ); pauză; implicit: messagef'C???''); } continua; } Capitolul DIG - SISTEM GRAFIC INTERACTIV If (ch- -'S') /* Setează și secvențiază manlpulatlon */ /* Manipulari cu un set de puncte */ ' { ch -getch(); ch -topper(ch ); swltch (cap ) { cazul "A": addset(Xcur, Ycur); pauză; /* Adăugați P(Xcur, Ycur) pentru a seta */ /* Adăugați poziția cursorului P(Xcur, Ycur) la set */ case'C': clearset(); pauză; /*clearset*/ /* Șterge setul */ cazul "D": delpset(Xcur, Ycur); pauză; /* Scoateți P din llst */ /* Eliminați punctul P din set */ cazul T: lnvlset(); pauză; /* Plin de set Invlslble */ /* Punctele din set sunt invizibile */ caz toseq(- ); pauză; /* Apoi secvența anterioară pnt */ /* Până la punctul anterior al secvenței */ case toseq( ); pauză; /* La următoarea secvență finalizată */ /* La următorul punct din succesiune */ case toseq(- ); pauză; /* La secvența inițială polnt */ /* La punctul de plecare al secvenței */ casetoseq( ); pauză; /* Până la punctul final al secvenței */ /* Până la ultimul punct al secvenței */ cazul "F": curveflt(O); pauză; /* Curba B-spline (deschisă) */ /* Curba B-spline (deschisă) */ cazul 'Rcurveflt( ); pauză; /* Curba B-spline (închisă) */ /* Curba B-spline (închisă) */ implicit: messagef'S???''); } continua; } if (ch- -'F') { findset(); continua; } /* găsiți punctul în set */ /* cauta un punct in multime */ if (ch- -T) { ipoint(); continua; } /* punctul inițial */ /* punct de start */ Dacă (ch- -'L') { drawtoP(); continua; } /* desenează segment */ /* desenează un segment */ If (ch- -'E'){ endpolnt(); continua; } if (ch- -'V') { ch -getch(); ch -topper(ch ); comutator (ch ) { case'K': keepvector- ; pauză; cazul "S": Isegment(O); pauză; /* segment În loc de săgeată */ /* segment în loc de săgeată */ case 'D': lsegment( ); pauză; /* segment întrerupt */ /* segment punct */ case 'L': lsegment( ); pauză; /* linie lungă */ /* linie dreaptă lungă */ case 'A': arrow(); pauză; /* șterge/desenează săgeata */ /* șterge/desenează săgeată */ TEXTE SURSA implicit: mesaj("V ???"); } continua; } If (ch- -'*') { cur(Xcur, Ycur); continua; } /* comută cursorul */ /* comută cursorul */ Dacă (ch- -' ') { punct (Xcur, Ycur); continua; } /* comutare punct */ /* punct de comutare */ If (ch- -'+') { lcursor(Xcur, Ycur); continua; } /* comută cursorul l */ /* comută -cursor */ dmode(dm); penposltlon(pd); } } Textul programului DIGFUN C (funcții) Funcțiile utilizate în programul DIG C sunt listate în ordine alfabetică Vezi și modulele DIGH C și GRPACK C /* DIGFUN C: */ /★ Modulul conține în ordine alfabetică funcțiile utilizate */ /* în programul DIG C Vezi și modulele DIG H și GRPACK C */ ♦Includeți "stdlo h" ♦Includeți "math h" ♦deflne PI ♦deflne PIDOUBLE ♦deflne MAX extern Int Xcur, Ycur, Xold, Yold, X max, Y max, colorgr, stsize, drawmode, Xmlnl, Xmaxl, Yminl, Ymaxl, Xb, Yb, Xk, Yk, keepvector, pendown; extern float horfact, vertfact; stat de lucru extern char, fllQ; static Int Ybottext, dlsplaymax, XI- , Yl, XE, YE, vdeflned, Xprev- Yprev, XXold- , YYold, Xendl, Yendl, Xend , Yend , n, marksvlslble- ; static char str{ ]; plutitor static xxl, yyl, xxe, yye, xx , yy , dx, dy, r, phIO, phl , /* Aceste variabile obțin valorile în "geometrlcs"; */ /* sunt folosite în "arc", "defdlrectlon", "Jsegment" */ /* Aceste variabile li se atribuie valori în funcția */ /* "geometrlcs" și sunt utilizate în funcțiile */ /* "arc", "defdlrectlon", "segment" */ '/ - Capitolul DIG - SISTEM GRAFIC INTERACTIV xmin, xmax, ymln, ymax, un- , , phi- , ; dublu fx(), fy(); struct SET { IntXX YY;}set[MAX+ ]; /* MAX+ pentru a găzdui sentlnel */ /* "Paza" este plasată în elementul MAX+ */ addsset(X , Y ) Int X , Y ; /* Adăugați un punct nou la set (SA) */ /* Adăugați un nou polnt la set (SA) */ { struct SET *p; Intnn, nO, XO, YO, I; Dacă (n - - MAX) /* mesaj ("Set full") */ { mesaj("Ha op este plin"); întoarcere; } nn - flnd(X , Y ); Dacă (nn-n) {XOXprev; YOYprev; Dacă (XO - - X && YO - - Y ) { XO-XXvechi; Y(>-YYold; } nO-flnd(XO, YO); Dacă (nO - - n) p - set+n; altfel { pentru (ln- ; I>nO; I- -) setfl+- }-set[l]; p-set+nOi- ; } p->XX-XI; p->YY - Y ; n++; Dacă (marksvlslble) marca (X , Y ); } XXold-Xprew, YYold-Yprev; Xprev-XI; Yprev-Y ; } unghi dublu static (xC, yC, x, y) dublu xC, yC, x, y; /* unghi între {(xC, yC), (x, y)} și axa x pozitivă */ /* unghiul dintre segmentul {(xC, yC), (x, y)} și axa x */ { float alpha; Dacă (fabs(x - xC) yC ? : - ) * PI); alfa - atan((y - yC)/(x - xC)); return (x > xC ? alfa: alfa + PI); } arc(slgn) Int slgn; /* Desenează arc (C+, C-) */ /* Desenarea unui arc prin comenzi (С+, С-) */ { float delta, phl, phldeg, phi O, theta; int X, Y, n, I, Hold- , Yold- ; /* Desenați arcul circular, centrul l(XI, Yl), primul polnt E(XE, YE), */ /* endpolnt pe CP, unde P(Xcur, Ycur) sau specificat */ /* prin unghi phl slgn (sens de rotație): */ /* - counter clockwlse, - - clockwlse */ /* Dacă slgn - , este desenat un clrcle complet */ TEXTE SURSA /* Arc de cerc centrat în punctul І(ХІ, YI), */ /* și începând cu E(XE, YE), */ /* punctul final va fi situat pe linia CP, */ /* unde P(Xcur, Ycur), sau pe o linie dreaptă la un unghi phl */ /* Parametrul slgn definește direcția arcului: */ /* slgn - : în sens invers acelor de ceasornic, */ /* slgn - - : în sensul acelor de ceasornic, */ /* slgn - : cerc complet */ If (Ivdefned) { mesaj("Vector?"); întoarcere; } /* mesajf'Vector?") */ geometrylcs(); phl OphlO; phl-phi -phIO; Dacă (slgn ) { Dacă (xxl-r xmax yyl-r ymax) /* mesaj("Ecran Outlde") */ mesaj("Ecran BHe "); else clrcle(xxl, yyl, r); întoarcere; } dacă (XE- -Xcur && YE- -Ycur) { If (endiige("Unghi ;", str) O) /* "Unghi:" */ { invalid(); întoarcere; } sscanf(str, "%f", &phldeg); phl - PI*phideg/ , ; } n - (Int) ( , *r*phl); /* polnti pe inch! */ n - abs(n); /* dpi ! */ delta-slgn*phi/n; pentru ( - ; Kn; I++) { theta - phl + * delta; X - IX(xxl+r*cos(theta)); Y - IY(yil+r*sln(theta)); lf((X !-Xold IIY !- Yold) &&(X> Xmlnl && X Yminl && Y Xmax ) Xk-Xmax ; dacă(Yk>Ymax ) Yk-Ymax ; cur(); addset(Xb Yb); addset(Xk, Yk); if (invitat) inviset(); } bldelete() /* Șterge bloc */ /* Ștergeți un bloc (BD) */ {intX, Y; delpinblock(); drawmode- ; /* Eliminați blocul */ /* șterge bloc */ cur(); pentru(X-Xb; X Xmax ) Xk-Xmax ; Dacă (Yk>Ymax ) Yk-Ymax ; addset(Xb, Yb); addset(Xk, Yk); fclose(fp); cur(); } blwrlte() /* Bloc de scriere */ /* Scrie un bloc (BW) */ { FIȘIER *fp; int Blength, Bwldth, I, j, X, Y> buflen; unslgned char bltbufțlOO], *p; If (enqulre ("File: "", str)- - ) return; /* enqulre ("File: ")*/ delpinblockț); cur(); fp-fopen(str, "wb"); Amestec-Xk-Xb; Bwldth-Yk-Yb; buflen-^BIength" )* ; fwrlte((char *)&Blength, slzeof(lnt), fp); fwrlteftchar *)&Bwldth, , slzeof(lnt), fp); pentru (Y-Yb; Y XX, p->YY); } n- ; } static int clipcode(x, y) float x, y; { return ((x xmax)" ) I ((y ymax)); } static clipdraw(x , y , x , y ) float x , y , x , y ; { Intc ,c ; float dx, dy, c -clipcode(x , y ); c -cllpcode(x , y ); în timp ce (c c ) { if(c &c ) return; dx-x -x ; dy-y -y ; Dacă (c ) { if (c & ) { y •+- dy*(xmln-x )/dx; x -xmln; } else if (c & ) { y - dy*(xmax-x )/dx; x -xmax; } else if (q & ) { x •+- dx*(ymln-y )/dy; y -ymln; } else if (c & ) { x - dx*(ymax-y )/dy; y -ymax; } c -clipcode(x , y ); } altfel { if (c & ) { y - dy*(xmin-x )/dx; x -xmin; } else if (c & ) { y - dy*(xmax-x )/dx; x -xmax; } else If (c & ) { x - dx*(ymin-y )/dy; y -ymin; } else If (c & ) { x - dx*(ymax-y )/dy; y -ymax; } c -clipcode(x , y ); } } mutare(x , y ); Xend -Xcur; Yend -Ycur; /* să fie folosit în */ draw(x , y ); Xend -Xcur; Yend -Ycur; /* Isegment! */ Xendl - fx(x ); Yendl - fy(y ); /* Folosit în "segment" */ xend -fx(x ); Yend - fy(y ); /* Aceste variabile sunt folosite în funcția 'lsegment' */ } coord() /* Afișează valorile coordonatelor^V /* Afișează valorile coordonatelor */ { prnum( , Xcur); prnum( , Ycur); } TEXTE SURSA cur() /* Afișează/Șterge cursorul */ /* Afișează/șterge cursorul */ {int i, J, dm; dm-drawmode; drawmode-O; /* schimbă culoarea, folosind xor */ /* schimbă culoarea cu operația 'xor' */ pentru Q- ; j ARSIZE) /* mesaj("Prea multe controale") */ { me zade("Prea multe puncte"); întoarcere; } pentru (lO; I XX); yA - fy(p -> YY); p - set + nr[i]; xB - fx(p -> XX); B are fy(p -> YY); p - set + nrf + ]; xC - fx(p -> XX); yC - fy(p -> YY); p - set + nr[i+ ]; xD - fx(p -> XX); yD - fy(p -> YY); a -(-xA+ *(xB-xC)+-xD)/ , ; b -(-yA+ *(yB-yC)+-yD)/ , ; a -(xA- *xB+xC)/ , ; b -(yA- *yB+yC)/ , ; a -(xC-xA)/ , ; b -(yC-yA)/ , ; aO-(xA+ *xB+xC)/ , ; b -(yA+ *yB+yC)/ , ; Capitolul DIG - SISTEM GRAFIC INTERACTIV pentru ( - ; J xmln && x ymln && y ) phl-phl*PI/ , ; altfel { If (îvdeflned) { messagef'Vector?"); return; } /* mesaj ("Vector?") */ phl-phlO; } } delpinblock static() /* Șterge toate polturile wlthln bloc din set */ {intl j X Y; struct SET *p; pentru(lO; l XX; Yp->AA; * Dacă (X>-Xb && X -Yb && Y XX-X; p->YY - Y; /* 'gardian' */ /* sentlnel */ pentru (p-set; p->XX !- XII p->YY I- Y; p++); /* instrucțiune goală */ /* instrucțiune goală */ returnează p-set; /* Dacă este găsit, posltlon( XX)-x ; dy-fy(p->YY)-y ; sq - dx*dx + dy*dy; Dacă (sq XX; YP-p->YY; } } cur(); Xcur-XP; Ycur-YP; cur(); coordona(); XXvechi-Xprev; YYold-Yprev; Xprev-Xcur; Yprev-Ycur; } static dublu fx(X) Int X; { return X/horfact; } dublu static fy(Y) Int Y; { return (Y max - Y)/verfact; } static geometrylcs() /* Calculează variabilele globale */ /* Calculul variabilelor globale: */ /* xxl, yyl, xxe, yye, xx , yy , dx, dy, r, phlO, phl */ { xxl - fx(XI); yil-fy(YI); xxe-fx(XE); yye-fy(YE); xx - fx(Xcur); yy - fy(Ycur); dx-xxe-xxl; dy-yye-yil; - - TEXTE SURSA d - sqrt(dx * dx + dy * dy); phiO - unghi (xxl, yyl, xxe, yye); unghi phl (xxi, yil, xx , yil); } hardcopy(code) cod de caractere; /* Imprimați imaginea pe imprimantă */ /* Imaginea pe imprimantă (P , P , P ) */ { Int Xlo, Xhi, Ylo, Yhi; Dacă (cod - - ' ') { Xlo-Ylo-O; Xhi-X max; Yhl-Y max; } else { Xlo-Xmin ; Xhl-Xmax ; Ylo-Ymln ; Yhl-Ymax ; } Dacă (cod - - ' ') { Xlo++; Xhl ; Ylo++; Yhi ; } prlntgr(Xlo, Xhl, Ylo, Yhi); } IcursorfXI, Yl) Int XI, Yl; /* Comută cursorul */ /* Comută cursorul l */ { float xl yl; xl-fx(XI); yl-fy(YI); cllpdraw(xl- , , yl, XI-Y , yl); cllpdraw(xi, yi- , xi, yi-u ); } ievector static() {draw llne(XI, Yl, XE, YE); săgeată(); } lnvalld() /* Afișează mesajul de eroare */ /* Afișează mesajul de eroare "caracter nevalid" */ {mesaj("caracter nevalid"); } lnvlset() /* Setează modul de vizibilitate pentru punctele din set */ /* Mac polnts In set Invlslble/vlslble (SI) */ { struct SET *p; for(p-set; p XX, p->YY); } marksvlslble ; } ipoint() /* Punctul de pornire al vectorului /* polnt inițial al vectorului (I) */ */ { if(XI!- ) lcursor(XI, Yl); /* șterge cursorul în punctul I */ /* șterge cursorul la I */ if (vdeflned && Ikeepvector) /* șterge vector IE */ lector(); /* ștergerea vectorului IE */ vdeflned-O; Xl-Xcur; Yl-Ycur; lcursor(XI, Yl); addset(Xcur, Ycur); Capitolul DIG - SISTEM GRAFIC INTERACTIV static int load() { Intl- J; shortbufar[ ]; unsigned char buf, ncoples; FIȘIER *fp; fp-fopen(fll, "rb"); Dacă (fp - - NULL) returnează ; If (fread((char *)bufar, , , fp) Ține? : Ycur Yold? : ; TEXTE SURSA /* Dacă prevdlrection + dlrectlon - - , și drawmode - - , o linie */ /*segment tocmai desenat șterge Isd; fereste-te de un caii in plus de punct */ /* In polnt de inversare, efectuat In drawjlne */ /* Presupunând prevdlrection + dlrectlon - - și drawmode - - */ /* Segmentul de linie dreaptă tocmai desenat este eliminat */ /* Trebuie avut grijă cu apelul suplimentar */ /* la funcția "punct" la punctul de întoarcere */ /* efectuat în funcția "drawjlne" */ Dacă (prevdown && drawmode- - && prevdlrection + dlrectlon - - ) dot(Xold, Yold); /* al patrulea caii al punctului In (Xold, Yold) */ /* al patrulea apel la funcția "punct" la (Xold, Yold)*/ } prevdown - pendown; prevdlrection-dlrectlon; } lsegment(cod) /* Implementarea comenzilor: */ /* (VS( ) VD( ), VC ) */ /* cod : segment desenat, : segment întrerupt, : linie lungă */ /* cod : este desenat un segment, */ /* cod : segment de linie punctată, */ /* cod : linie dreaptă lungă și continuă */ { IntXXI, YY XX , YY ; Dacă (vdeflned) { arrow()> /* șterge săgeată */ /* șterge arroV icursor(XI, Yl); /* șterge cursorul de la I */ /* șterge cursorul de la I */ Dacă (cod) { draw llne(XI, Yl, XE, YE); /* șterge segmentul de linie */ /* șterge segmentul de linie */ Dacă (cod- - ) liniuță (xxl, yyl, xxe, yye); altfel { float c, s; c- , *cos(phl ); s- , *sln(ph! ); cllpdraw(xxl-c, yil-s, xxl+c, yil+s); /* "cllpdraw" calculează Xendl, Yendl, Xend , Yend */ /* Funcția 'cllpdraw' calculează */ /* variabilele Xendl, Yendl, Xend , Yend */ XX -Xend ; YY -Yend ; XX -Xend ; YY -Yend ; /* Sunt necesare copii locale (XX , YY ) */ /* din motive de securitate */ /* Sunt necesare copii locale (XX , YY ) */ /* din motive de siguranță */ addset(XX , YY ); addset(XX , YY ); } } vdeflned-O; XI- ; } else messagef'El este un vector"); /* mesaj("Fără vector") */ } Capitolul DIG - SISTEM GRAFIC INTERACTIV marca static (Xr Y) int X, Y; { float X, y, dx-O , dy- ; x-fx(X); y-fy(Y); clipdraw(x-dx, y-dy, x+dx, y+dy); cllpdraw(x-dx, y+dy, x+dx, y-dy); } mesaj(str) char *str; /* Ștergeți mesajul oid și afișați unul nou */ { textXY( , , ""); textXY( , , str); } newpointf) /* Selectați un nou punct în direcția dată */ /* Găsiți un nou polnt într-un glven dlrectlon (DN) */ { float dO, d, cphl, sphi, xold- , , yold, xnew- , ynew; Int XX, YY; Dacă (phl> ) /* mesaj("Unghiul nedefinit") */ { mesaj("Yron nu este definit"); return; } xold-fx(Xcur); yold-fy(Ycur); cphl-cos(phl) ; sphl-sln(phl); Dacă (flnd(Xcur, Ycur)- -n) addsset(Xcur, Ycur); , /* adaugă la set Dacă nu este încă în el */ /* adaugă la set dacă acest punct nu este deja în el */ enqulre("Lungime sau str); /* "Lungime sau *:" */ Dacă (sscanf(str,"%f", &d ) > ) d-d *un; altfel { If (îvdeflned) {mesaj("Vector?"); întoarcere; } /* Vector? */ d (xold*yyl+yold*xxe+xxl*yye-xxe*yyl-xxl*yold-xold*yye)/ (cphl*yyl+sphi*xxe-xxi*sphl-yye*cphl); /* Acum (xold+d*cos(phl), yold+d*sln(phl)) este */ /* punctul de intersecție care ne interesează */' /* Acum (xold+d*cos(phl ) , yold+d*sln(phl)) */ /* este punctul de interes de intersecție */ } xnew-xold+d*cphl; ynew-yold+d*sphl; XX-IX(xnou); YY-IY(ynew); if (XX Xmax II YY Ymax ) mesaj("Ecran BHe"); else /* mesaj("Ecran Outlde") */ {cur(); Xcur-XX; Ycur-YY; cur(); coordona(); addset(Xcur, Ycur); } } penposltlon(p) Int p; /* Poziția stiloului afișat: - în jos, - în sus */ /* Poziția stiloului afișat: - omis */ /* - ridicat */ TEXTE INIȚIALE { intdm; dm-drawmode; drawmode- ; textXY( , p ? : ," "); /* ștergeți portlonul vechiului stilou */ textXY( , p ? : , "H"); /* șterge o parte din stiloul vechi */ textXY( , p ? : , "Vm); /* o imagine a unui reprezentant */ /* imagine stilou */ draw line( , , , ); /* hârtie pe care scrie pixul */ pendown-p; drawmode-dm; /* hârtia pe care scrie rap */ ium(X, num) Int X, num; /* Afișează numărul pe linia de jos */ /* Afișează un număr în margln de jos */ {char str[ ]; sprintf(str, "% d", num); textXY(X, Ybottext, str); } save() /* Scrieți întreaga imagine într-un fișier */ /* Scrie întreaga imagine în fișier */ { int - ; shortbufar[ ]; nesemnate char ncopies, buf, newbuf; FIȘIER *fp; fp-fopen(fil, "wb"); If (fp- -NULL) { invalld(); întoarcere; } bufar[ ]-XI; bufar[ }-YI; bufarț ]-XE; bufar[ ]-YE; bufar[ p-Xcur; bufar[ p-Ycur; bufar[ p-Xb; bufar[ p-Yb; bufar[ p-Xk; bufar[ p-Yk; bufarț prnarksvlslble; bufarțll^n; bufar[ p-vdeflned; fwrlte((char *)bufar, , , fp); fwrlte((char *)set, sizeof(struct SET), n, fp); do { peek ( xB ,++i, &buf, ); fwrlte(&buf, , , fp); if(buf II buf xFF) {ncopii- ; /* ncoples - numărul de cople suplimentare */ /* numărul de copii suplimentare */ dacă (i ) I- -, rupere; cazul : Dacă (I Ke in modul text\n"); altfel { if (colorgr) save(); /* Așa că load() poate fi folosit când se revine la modul grafic */ /* mai târziu (ecranul fiind apoi golit de ruta */ /* BIOS pentru placa grafică color) */ /* Când reveniți mai târziu la modul grafic, */ /* funcția load() poate fi utilizată deoarece ecranul */ /* a fost șters de I/O de bază BIOS */totextmode(); } } altfel { If (starea de lucru- -'T') togrmode(); /* Treceți în modul grafic */ /* Comutați în modul grafic */ textXY( , , ch - -'L' ? "Modul de desen linie '' : "Modul text grafic "); /* Starea desenului de linii sau starea alfa grafică - */ textXY( , (ch- -'A'? /* "Utilizați Ctrl WT pentru modul text" */ "Apăsați Ctrl WT pentru a intra în modul text": /* "Folosiți WT pentru modul text" */ "Apăsați WT pentru a intra în modul text ")); poziție (O); /* sus */ /* creion sus */ dmode(O); /* comuta */ /* comuta modul*/ } workstate-ch; } - Capitolul DIG - SISTEM GRAFIC INTERACTIV Textul programului DIGH C (mesaje de ajutor) /* DIGH C: */ /* Funcții de ajutor, utilizate în DIG C */ /* Funcții de ajutor utilizate în programul DIG C */ p(s) static char *s; { prlntf(e); } menu(ch) char ch; {intaganaln- ; în timp ce (din nou) { comutator (ch) { cazul 'M': p("\n\n\n\n\n\n\n\n\n\n\n\n"); /* p("Drawlng wlth Interactive Graphlcs, by L AmmeraalAn"); p("Publlshed by John Wlley & Sons, Chichester/New York\n\n\n"); p("Maln Menu:\n\n"); p("Introduceți una dintre următoarele comenzi:\n\n"); p("WL: Comutare la llne-drawlng workstateAn"); p("WA: Comutare la graphlcs alpha workstateAn"); p("Q: Ieșire; rezultatele graficului vor fi salvateAn''); pC'Ctrl C: Ieșire ImediatAn"); p("H: HelpAn''); */ p(" DESENAȚI ÎN MODUL INTERACTIV \n\n\n"); p("după cartea lui L Ammeral\n\n\n"); p ("L Ammeraal, Computer Graphlcs pentru IBM PCAn"); p("John Wlley & Sons, Chlchester/New York \n\n\n"); MENIU ACASAp\n"); p("Introduceți una dintre următoarele comenzi:\n\n"); p("WL: Comutați la modul de desen linie"); p("WA: Comutare la modul text grafic An"); p("Q: Ieșire; rezultatul grafic va fi salvat"); pf'Ctrl C: Ieșire imediată An"); p("Н : Ajutor \n\n\n\n"); pauză; cazul "H": p("\n\n\n\nMeniu AjutorAn\n"); /* Meniu Ajutor */ /* p("Apăsați:\n\n"); p(" pentru pornirea programului și schimbarea stării\n"); p(" pentru comenzile cursorului, poziția stiloului și modurile de trasare\n"); p(" pentru starea de lucru alfa\n"); p(" pentru comenzi pentru a manipula un set de puncte marcate\n"); pC' pentru comenzi bloc\n"); p(" pentru vectori, clrcles și arce\n"); p(" pentru direcții, lungimi, puncte noi\n"); TEXTE SURSA p(" pentru folosirea matriței și pentru umplerea zonei\n"); p(" pentru curba B-spllne flttlng\n''); p(''M pentru a reveni la meniul principal\n\n"); p("După aceea, puteți introduce un alt diglt la"); p("afișează un grup de comenzi,\n"); p("sau apăsați M sau H pentru a afișa din nou meniul maln sau ajutor "); */ p("Apăsați dp\n"); p(" pornire program și comutare de mod\n''); p(" comenzi cursor, poziție stilou și moduri de desen Xp"); p(" comenzi în modul alfanumeric\n"); p(" comenzi pentru manipulări cu un set de puncte marcate\n"); p(" comenzi pentru lucrul cu blocuri\n"); p("b vectori, cercuri și arce\n"); p(" definiția direcției, unități de lungime, puncte noi\rG); p("Ieșire matrice de puncte și umplere a zonei\n"); p(" potrivire curbă B-spline\n"); p("M reveni la meniul principal\n\n\n"); p("După vizualizarea textului apelat, puteți din nou"); p("introduceți numărul dorit pentru\n"); p("afișați descrierea următorului grup de comenzi",); p("sau apăsați M sau H pentru\n"); p("afișează meniul principal sau meniul de ajutor general \p\p\p"); break; caz 'r: p("\n\n"); /* p(" Pornirea programului și schimbarea stării\n"); p(" \n\n"); p("DIG: Porniți programul; dlmenslons sunt"); p("bazat pe ecran \n"); p("DIG -P: Porniți programul;''); p(" dlmenslons se bazează pe prlnter matrlx \n\n\n''); p("Unghiurile vor avea dimensiunile lor adecvate și"); p(" clrcles vor apărea ca clrcles\n''); p("pe prlnter Dacă optlonul -P este folosit "); p("Dacă dlmenslons corespunzătoare pe\n"); p("ecranul sunt mai importante decât cele de pe prlnter,"); p("opțiunea -P ar trebui\n"); p("nu va fi folosit \n\n"); p("WL : Swltch to line-drawlng stateAn"); p("WA ': Swltch to graphlcs alpha stateAn"); p("WT: Swltch la starea text, la qult,"); p(" sau pentru a cere ajutor \n\n"); p("Notă: în starea alfa grafică, tasta Control trebuie\n"); p(" fi ținut jos când se introduce litera W pentru\n"); p(" stare swltchlngAn''); */ ** Capitolul DIG - SISTEM GRAFIC INTERACTIV e(" Pornirea programului și schimbarea stării\n"); p(" \n\n"); of'DIG : Pornirea programului; dimensiuni stabilite pentru ieșire"); p("imagine to screenLp"); □("DIG -P: Executare program; dimensiuni stabilite pentru ieșire"); p("la imprimanta matricialaAn\n\n"); □("Unghiurile vor fi păstrate, iar cercurile vor fi"); p("ieșire la imprimantă\n"); X" va fi redat corect dacă este folosit"); p("opțiunea -P Dacă exactXn"); □("Raporturile dimensiunilor sunt mai importante pe ecran,"); p(" decât pe imprimantă, atunci\n"); p("opțiunea -P nu trebuie specificată Lp\n\n"); p("WL: Comutare în modul de desenare Lp"); p("WA: Comutare în modul alfanumeric Lp"); p("WT: Comutare în modul text, ieșire sau interogare"); p("ajutorAn\n"); p("Notă: în alfanumeric grafic"); p("modul necesar^"); p("ține apăsată tasta"); p("Ctrl la clic\n"); p("Tastele W pentru a schimba modul \n\n\n\n"); pauză; cazul * ': p("\n\n"); /* p(" Comenzi cursor, moduri de poziționare și trasare\n"); p(" - -\n"); p("\nCursorul este mutat prin apăsarea tastelor săgeți An"); p("Pasul slze este crescut sau micsorat"); p(" prin apăsarea > sau sau : Mutați cursorul la polul final al secvențeiAn"); p("S[: Mutați cursorul la predecesorul"); p("punct marcat curentAn"); p("S]: Mutați cursorul pe succesorul curentului"); p("punct marcat \n\n"); p("SF: Desenați (sau ștergeți) o curbă care aproximativ"); p("trece prin\n"); p("puncte marcate, cu excepția inițialei"); p("și finalul\n"); p("punctAn"); p("SR: Ca SF, dar acum rotind, desenând o curbă închisă \n\n"); p("dacă I și E coincid cu punctele corespunzătoare ale"); p("secvența, \n"); p("se folosește subsecvența care începe în I și se termină în E"); p(" în loc de \n"); pC'întreaga secvență de puncte marcate "); p(" (IE va fi afișat ca o săgeată )\n\n"); p("Secvența poate fi actualizată folosind SD și SA (vezi ) "); p("După mutare\n"); pf'cursorul la un punct marcat (folosind F, ] sau [),"); p("puteți introduce nou\n"); pf'polnt imediat după acel polnt marcat prin deplasare"); p("cursorul către\n"); p("punct nou și utilizarea SAAn"); */ p("\n\n Potrivirea curbei B-spline\n"); p(" -\n"); p("Setul de puncte etichetate este luat ca"); p("secvența An\n"); p("S : Mută cursorul la ultimul punct"); p("secvențaAn"); TEXTE SURSA p("S[; Mutați cursorul în punctul înainte"); p("markAp curent la punctul de baieDp"); p("S]: Mutați cursorul la punctul următor"); p(" curent marcat cu punct nou \n"); p("SF: Desenați (sau ștergeți) o curbă care"); p("trece lângă Xn"); p("puncte marcate (cu excepția celui inițial"); p(" și xn puncte finale) \n"); p("SR ; Ca SF dar se formează o curbă închisă \n"); p("Dacă punctele I și E coincid cu cele corespunzătoare"); p("punctele urmate"); p("lucruri, atunci în loc de întreaga secvență"); p("punctele marcate Xn"); p("se folosește doar o parte din punctul G); p(" la punctul E (Segmentul I E \ n "); p("va fi marcat cu o săgeată )\n\n"); p("Succesiunea punctelor poate fi"); p("editat cu Xn"); pc a comenzilor SD și SA (vezi ) După combinare"); p("cursor cu marcatAn"); p("punctează (folosind F ] sau [),"); p("poți introduce un nou Xn"); p("punctul imediat după punctul marcat de"); p("setează cursorsxp"); p("la poziția noului punct și utilizați comanda SA Xn"); pauză; cazul "cazul "Xn"; pauză; implicit: agaln-O; ungetch(ch); } daca (din nou) { ch - getche(); ch - toupper(ch); } } } anexa a PREZENTARE GRPACK Programatorii care folosesc Lattice Compiler C versiunea își pot lega programele la fișierul GRPACK OBJ și pot profita de toate caracteristicile grafice enumerate mai jos Programele astfel formate rulează pe orice computer personal de la IBM (sau compatibil cu acestea) sub controlul sistemelor de operare PC DOS sau MS DOS, fie cu adaptor grafic color, fie cu adaptor grafic monocrom (compatibil cu placa Hercules) Se face o distincție între coordonatele reale ale ecranului (în inci), notate cu litere mici x, y și coordonatele întregi ale pixelilor, notate cu litere mari X, Y Originea (x= , , y= , ) a sistemului de coordonate real se află în colțul din stânga jos al ecranului , Xmax) X - Xmax; dacă (Y Ymax) Y - Ymax; cursor(X YO); /* Șterge cursorul vechi */ /* Șterge cursorul vechi */ cursor(X, Y); /* Desenați un cursor nou */ /* Desenați un cursor nou */ draw line(XO, YO, X, Y); /* Desenează un segment */ } în timp ce (!kbhit()); la text(); } mouse(code, pbuttons, px, py) cod int, *pbuttons, *px, *py; { unlon REGS regs; regs x ax-code; regs x bx-*pbuttons; regs x cx-*px; regs x dx-*py; Int ( , &regs, &regs); *pbuttons-regs x bx; *px-regs x cx; *py-regs x dx; } cursorfX, Y) int X, Y; { lmutare(X- , Y- ); idraw(X+ , Y- ); ldraw(X+ Y+ ); ldraw(X- , Y+ ); ldraw(X- , Y- ); } Literatură Ammeraal, L ( ) ProgrammingPrinciples in Computer Graphics, Chichester: John Wiley & Sons [Există o traducere: Ammeral L Principles of programming in computer graphics M ] Ammeraal, L ( ) C pentru programatori, Chichester: John Wiley & Sons Foley, JD și A van Dam ( ) Fundamentals of Interactive Computer Graphics, Reading, Mass : Addison-Wesley [Traducere disponibilă: Foley J , van Dam A Fundamentals of interactive computer graphics: In books - M : Mir, ] IBM Corporation ( ) Referință tehnică BocaRaton, F I : IBM Corporation Newman, MN și RF Sproull ( ) Principles of Interactive Computer Graphics, New York: McGraw-Hill [Este disponibilă o traducere a primei ediții ( ): Newman W , Sprull R Fundamentals of interactive computer graphics - M : Mir, ] Norton, R ( ) Inside the IBM PC, Bowie, MD : Brady Rogers, D F ( ) Elemente procedurale pentru grafică computerizată, New York: McGraw-Hill Sargent, M și R L Shoemaker ( ) The IBM Personal Computer from the Inside Out, Reading, Mass : Addison-Wesley index al subiectelor Prăbușire programe adaptor grafic tip coduri "ascii" limbaj de asamblare , ASCII Procedura de bază I/O , , , , , , caracter nesemnat bitmap , bloc comenzi pe blocurile , sfârșit copiere start mutați ștergeți ștergeți Algoritmul Bresenham B-spline , Dispozitiv de intrare I/O port vector comenzi peste vectori coordonate reale afișare video extern (variabile) ieșire ieșiți din modul grafic portul de ieșire Curbă netedă adaptor grafic intrare mod Registrele de date , diviziune segment arbore diagonală alocarea memoriei dinamice controler de afișare , componentă difuză arc , Unitatea de lungime , Completare Limită închisă Umplere zonă , , Solicitare de service Executare DIG Asterisc componenta oglinzii suprafata oglinzii Inversare registru index semn integral intensitate grafică interactivă Tastatură taste tastele săgeți Tasta Ctrl Ctri-Break Ctrl-C , Ctrl-Z Comenzile sistemului DIG BB (început de bloc) BC (copie bloc) BD (ștergere bloc) BE (ștergere bloc) BK (sfârșit bloc) BM (transfer bloc) C+ (arc pozitiv) C- (arc negativ) CF (cerc complet) DD (direcția stabilită) DN (punct nou) DU (Set Units) F (căutare) PD (puf cu pene) INDEX SUBIECTULUI PF (umpleți zona închisă) PU (ridicare cu pene) (deplasare la punctul final) [ (treceți la punctul anterior) ] (treceți la punctul următor) e SC (setează șterge) SF (potrivire curbă) SI (multimea invizibila) SR (ajustare curbă închisă) VA (vector la săgeată) VD (vector în iirrpjix) VC (salvare indicator) VL (vector la linie) KS (vector la linie) WA (mod text) , WL (mod de desen) WT (întoarcere la modul text) sfârşitul introducerii întrerupere consolă , comutator de configurare sistem de coordonate netezire curbe , cursor cursor de comandă Legea cosinusului lui Lambert Lattis C, compilatorul , Puncte marcate imprimante matrice de puncte meniu , grafică monocromă adaptor adaptor pentru afișaj monocrom animație mouse Set de puncte marcate , direcția , punct nou simbol nou Zona fereastra contur cerc , , , editare operator operator static , , model de iluminare fascicul reflectat eroare Model de memorie port paralel DIP switch comutare, modul variabil drawmode , horfact lastchar , offset , , stsize vertfact X jnax , , xjnax , Y max , , yjnax , transport cod punct de intersecție stilou coborâre ridicare imprimare comandă pixeli pixeli coordonate , placă adaptor comenzi pe de biți și XOR SAU , semitonuri procesare ajutor algoritm prag portul portul de control mod afișare întrerupere , cheie software , , marcator de verificare imprimantă , generator de programe continuare segment goluri în segmente funcție de distribuție spațială simbol gol Dimensiuni raport rezoluție , cadru INDEX SUBIECTULUI componentă împrăștiată grafică raster , , extensie nume fișier , registru , linker adâncime recursivitate imprimantă margaretă De sus în jos listă conectată segment înregistrări de segmente caractere generator , CAD număr aleatoriu de jos în sus comutare stare stivă dimensiune maximă preaplin , , dimensiune , ștergere , pagină , săgeată structură sferă Modul text , poziția curentă a creionului formă de puncte Portul de gestionare Extensia numelui fișierului CHARS C CHARS TXT , CHARSGEN C , DIG C DIGFUN C DIGH C dos h GRPACK C , LINDRAW C LPT math h Model de iluminare Phong de funcții brfun check checkbreak clearpage cos cur dmode dot , , , , , draw , , draw line , endcolgr endgr , , endmongr fatal fiii , get , , , , , , , initcolgr initgr inp int iscolor IX IY kbhit , , mutare , , onbreak , outp , peek , penposition pixfill , pixlit , poke , pr set pr , pr set printare , pr set text textXY time to text ungetch Adaptor grafic color , , Font Chenarul ecranului descărcarea ecranului memoria ecranului , , coordonatele ecranului , elipsă schiță ecou Cuprins PREFAȚA Capitolul INTRODUCERE Istoria acestei cărți Câteva note pentru programatorii C tip de date unsigned char Intrare directă de la tastatură modele de memorie; citeste si scrie Întreruperea consolei Acces la porturile I/O ale microprocesorului Registre și întreruperi software Dimensiunea maximă a stivei Adaptoare grafice Capitolul TRASAREA LINIILOR Coordonatele ecranului și pixelilor Desenarea liniilor în aritmetica întregi Folosind întreruperea Oh pentru iluminare de fundal pixeli Acces direct la memoria ecranului Recunoașterea tipului de adaptor Activarea modului grafic Ieșiți din modul grafic Blocarea programului Folosind tasta BREAK într-un grafic modul Pachetul de desen linie Exemplul Capitolul EDITARE PE ECRAN Operații cu biți în memoria ecranului Spinning Star Curba de mișcare Program rapid pentru umplerea zonei Procesare semiton Capitolul IMPRIMANTE GRAFICE ȘI MATRIXALE Cum funcționează imprimantele matriceale Programe care imprimă rezultate grafice Imprimarea unei imagini de descărcare a ecranului Imprimarea unui cerc ca cerc Texte de program ale modulului GRPACK C Capitolul IEȘIREA TEXTULUI ÎN MOD GRAFIC Modele de biți pentru de caractere Funcția de afișare a textului în modul grafic Formarea caracterelor imprimabile Generator de software pentru fonturi Program demonstrativ Dezvoltarea de noi simboluri Capitolul DIG - SISTEM DE INTERACTIV GRAFICA Introducere Mutarea cursorului Operații de schiță Ghidul utilizatorului Începutul și sfârșitul programului muncitorii afirmă Cursor, poziție stilou și moduri de desen Starea de funcționare "alfa" (text) Linii înclinate și seturi de puncte marcate Blocați comenzi Vectori, cercuri și arce Stabilirea unui nou punct Utilizarea unei imprimante matriciale; umplere regiunile Curba B-Spline Rezumatul echipei Texte sursă Textul programului DIG C (programul principal) Textul programului DIGFUN C (funcții) Textul programului DIGH C (mesaje de ajutor) Anexa A - PREZENTARE GRPACK Anexa B MOUSE CA DISPOZITIV DE INTRARE GRAFICĂ Literatura Indexul GRAFICA MAȘINILOR ÎN LIMBAJ C ÎN PATRU VOLUME Traducere din engleză Patru cărți reprezintă un singur complex și sunt destinate unui public larg - de la profesioniști la programatori începători Ammeral L PRINCIPII DE PROGRAMARE ÎN GRAFICA MAȘINILOR O introducere practică în grafica computerizată Sunt luate în considerare problemele de geometrie și programare analitică și proiectivă în grafica computerizată, problema formării unei B-spline, proiecțiile în perspectivă și eliminarea liniilor ascunse Algoritmii au fost aduși în programe de grafică "gata de lucru" în limbajul C Anexa oferă o scurtă prezentare a elementelor limbajului C Ammeral L GRAFICA MAȘINILOR PE CALCULATELE PERSONALE Este prezentat conceptul de construire a software-ului de grafică pe computer de nivel scăzut în limbajul C pentru computere personale Este prezentat un pachet de rutine grafice care implementează o serie de funcții utile care pot fi utilizate în programele de aplicație La sfârșitul cărții este un exemplu de program interactiv simplu pentru schiță și schiță Ammeral L GRAFICA INTERACTIVĂ D DE COMPUTER Este descris un sistem software interactiv pentru lucrul cu obiecte spațiale Se efectuează operațiunile de formare, transformare, obținere a proiecțiilor cu îndepărtarea liniilor invizibile inclusiv pentru suprafețe curbe Sunt date exemple de programe pentru generarea descrierilor unui cilindru, con, tor, curbe netede tridimensionale și tije Ieșiți imagini pe ecranul monitorului, pe imprimanta matriceală și pe plotter Ammeral L PROGRAMARE GRAFICA IN TURBO C Extinderea posibilităților de utilizare a pachetului grafic pe Turbo C pentru sistemul de coordonate al utilizatorului Este prezentat cum să utilizați Turbo C pentru a include elemente grafice în documente text, a utiliza semnale de întrerupere, a forma meniuri într-un program interactiv, a utiliza mouse-ul ca dispozitiv de introducere și a genera un fișier pentru ieșirea graficelor către un plotter Pentru întrebări și comenzi de cărți și dischete, vă rugăm să contactați: Moscova K- , PO Box ATENȚIE DEZVOLTATORII! Întreprinderea din Moscova BINOM oferă descrieri tehnice detaliate ale microcircuitelor și documentație pentru sistemele de programare încrucișată Sunt furnizate informații complete textuale și grafice (diagrame temporare, circuite de comutație tipice, dependențe tipice ale parametrilor microcircuitului etc ) necesare pentru dezvoltarea și utilizarea microcircuitelor Autorii materialelor sunt dezvoltatorii direcți ai microcircuitelor descrise Documentatie de comanda - prin scrisoare de garantie Dacă avem volumul de care aveți nevoie, vă vom trimite o factură de plată Prețul unui volum de documentație, inclusiv TVA - de la iulie - de ruble Pretul exact este indicat pe factura, fara plata careia nu se va trimite documentatia Vă rugăm să indicați adresa dumneavoastră poștală exactă în scrisoarea de garanție, pe numele căreia trebuie trimise factura și documentația, precum și numărul de telefon al destinatarului Clienții din Ucraina efectuează plăți în contul curent al companiei noastre din Kiev Clienți din alte țări CSI - în contul de decontare al MP BINOM din Moscova Vă rugăm să trimiteți scrisori de garanție către MP BINOM: , Moscova- , PO Box BINOM LISTA VOLUMELOR DE DOCUMENTARE Mai jos este conținutul volumelor de documentație tehnică furnizate de MP BINOM VOLUMUL MICROCOMPUTERE CU UN SINGUR CRISTAL ALE Familiilor MK ȘI MK : KP BE , , ; KM BE ; KP BE ; KM BE ; KP BE ; KP BE ; KM BE ; KP BE ; KP BE ; KP BE , , , , ; KP BEC , , , , ; KP BE Seria , BE - CI PMOS Seria , BE - CI CMOS VOLUMUL SISTEME DE PROGRAMARE CROSS ALE OMECUM-ULUI FAMILIILOR MK ȘI MK : ANSAMBLE ASM ȘI ASM ; INTERPRETATORI INT ȘI INT ; LINK EDITOR RL ; BIBLIOTECA LIB , MODELE DE PROGRAM Pentru calculatoare compatibile cu IBM VOLUMUL SUPORT IC PERIFERIC PENTRU MICROPROCESoare ȘI OMEVM: KR VK VT , VN A, VI KR VK este un controler universal de suport pentru microprocesor: două porturi paralele de biți, un port serial, cinci temporizatoare/contoare programabile, un controler de întrerupere cu nivele, cu capacitatea de cascadă Se potrivesc cu seria* , , , VOLUMUL MICROCIRCUITURI INTEGRALE ALE SERIA KR Seria logică, TTLS, analog ALSXXX, întârziere poartă ns, consum de energie , mW/poartă VOLUMUL MICROCIRCUITURI INTEGRALE ALE SERIA KR Seria de circuite logice, CMOS, similar cu ACXXX, întârziere de poartă , ns, consum de energie , mW/poartă, curent de ieșire mA în atenția programatorilor de sistem personalul de reparații al dezvoltatorilor de hardware Societatea "CONSUL" vă oferă cartea "MANUAL DE ARHITECTURĂ A IVM RS AT" Autorii cărții sunt specialiști de seamă ai Institutului de Cercetare Științifică a Calculatoarelor din Minsk Toate informațiile prezentate sunt rezultatul rezumarii multor ani de experiență a echipei de autori în cercetarea și dezvoltarea computerelor compatibile PC AT Completitudinea volumului, succesiunea prezentării, detaliile descrierii disting în mod favorabil cartea de alte publicații și descrieri tehnice, în care informațiile sunt prezentate la întâmplare, iar tabele, figurile, desenele din "Ghidul utilizatorului" sunt selectate aleatoriu, care este păcatul aproape tuturor literaturii de referință despre RS astăzi În pregătirea cărții s-au folosit publicații străine moderne despre arhitectură, programarea sistemului și dezvoltarea hardware-ului PC Cartea oferă informații detaliate despre arhitectura și subsistemele RS AT, oferă exemple complete de implementare a software-ului și hardware-ului bazat pe RS AT Volumul text al cărții este de de pagini în format enciclopedic Comanda cărții "MANUAL DE ARHITECTURA IVM RS AT" - prin scrisoare de garanție La primirea scrisorii de garantie, vi se va trimite, in ordinea prioritatii, o factura de plata Prețul cărții "MANUAL DE ARHITECTURĂ A IVM RS AT" inclusiv TVA de la iunie - de ruble Pretul exact este indicat pe factura, fara plata careia nu se va trimite cartea Vă rugăm să indicați în scrisoarea de garanție adresa dumneavoastră poștală exactă, pe numele căreia trebuie trimise factura și cartea, precum și numărul de telefon al destinatarului Vă rugăm să trimiteți scrisori de garanție la adresa , Minsk, str Tolbukhina, , Societatea "Consul" continutul si volumul cartii "MANUAL DE ARHITECTURA IVM RS AT" pe secțiuni volum în p Principii de construcție a procesorului PC AT Microprocesoare și coprocesoare Arhitectură și sistem programare cu microprocesor / , / Memoria de sistem PC AT Bus de sistem RS AT Dispozitive de sistem programabile Întreruperea sistemului Sistem de bază de intrare/ieșire (BIOS) Tastatura Instrumente de grafică pe computer Interfețe RS AT Subsistemul disc Aplicații: ъ Schema funcțională a procesorului Lista generală a întreruperilor DOS-BIOS Întreruperi și funcții ale sistemului DOS Structura fișierelor de tip EXE, încărcarea și executarea programelor Un exemplu de program pentru lucrul în modul protejat MP / • Porturi I/O de la miezul procesorului Porturi programabile pentru dispozitive de sistem Porturi adaptoare MDA Porturi adaptoare CGA Porturi adaptoare EGA Porturi adaptoare VGA Sistem de alimentare RS AT (Cuprinsul complet are pagini ) Instrumente pentru lucrul profesional cu imagini pe PC Suită de utilitare DOS Magic * selecția unei palete de - de culori, * Comprimarea imaginii JPEG, * îmbunătățiți calitatea și creați efecte artistice * pregatirea imaginilor pentru printare ( rastere), * preț rub "Schiță în creion" derivată dintr-o fotografie Pachete software în medii GEM și WINDOWS * GreyView - îmbunătățirea calității, editare și pregătire pentru imprimarea imaginilor semiton rub * Imagic - procesarea imaginilor color și conversia formatelor grafice rub * DView - asamblare de obiecte D și pregătirea imaginilor lor color rub * MDBase - creați și gestionați baze de date imagini color rub Plăci de intrare-ieșire pentru imagini color Tel : ( ) , ( ) Moscova, Novy Arbat, de ani Serie GRAFICA MAȘINILOR ÎN LIMBAJ C L Ammeral (Olanda) Principii de programare în grafica computerizată Grafică de mașină pe computerele personale Grafică pe computer D interactivă Programare grafică în Turbo C (Traduceri din engleză) Patru cărți într-o formă accesibilă prezintă principalele probleme ale graficii pe computer Cărțile pot fi folosite ca ghid pentru predarea programării C cu exemple ilustrative de prezentare a rezultatelor sub formă de imagini grafice Modulele sursă ale programelor din toate cele patru cărți sunt furnizate pe dischete Include dischete de KB Pe o dischetă separată, un program de grafică D modificat pentru generarea de imagini stereo anaglife Orice formă de plată - prin transfer bancar, mandat poștal sau numerar Trimiteți comenzi pentru cărți și dischete la: Moscova K- , PO Box -Lvov Grafică de mașină pe computerele personale ISBN - - - (rusă) ISBN - - - 